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EDITORIALE 


ABERRAZIONI 


Mi appresto a scrivere questo editoriale coi soliti buoni propositi: vorrei ilustrarvi i contenuti del numero che 
avete appena acquistato, spiegarvi che Halo non lo trovate recensito perché il codice pervenutoci presen 
tava tali a tanti difetti da non farcelo ritenere recensibile, e discutere magari con voi delle prossime coper: 
tine (in senso fisico) di TGM: le reazioni avute a seguito della cover a battente di Tron 2.0 meriterebbero sen- 
r'altro qualche approfondimento. Però c'è un tema che mi ronza per la testa dopo l'editoriale che ho di 
recente composto per TGM Online, che ha ispirato quanto sto per scrivere, e del quale vorrei parlare con voi. 


Inesso, partendo dalle mie distrazioni quotidiane, giungevo a parlare di quel mondo virtuale che sta dentro al com 
puter, dall'altra parte dello-schermo, e che finisce per distogliere sempre più la mia attenzione dal reale. Davan- 
ti al computer consumo videogiochi, Internet, musica, film, acquisti e, perché no, relazioni interpersonali (chat, 
ICQ, Messenger), tutte attività che fino a non più di qualche anno fa erano usufruibili solo nella "vita reale’ 
L'avvento della tecnologia, sia essa Internet quanto i processori 0 le schede grafiche dell'ultima generazio: 
ne, per non parlare dell'avvento della banda larga, stanno gradualmente trasferendo la nostra quotidianità da 
una parte all'altra dello schermo. Il giorno, per il momento utopistico, in cui il lavoro manuale dovesse esse 
re completamente sostituito da quello meccanizzato, anche il recarsi in ufficio diverrebbe un atto superfluo. 
| primi esperimenti di telelavoro in proposito sono illuminanti, e non va dimenticato che si tratterebbe di ben 
otto ore “aggiuntive” ravasate da un lato all’altro dell'impalpabile piano della materialità. Se consideriamo che 
altrettanto tempo lo spendiamo a dormire e che, terminato il lavoro, è più che sacrosanto distrarsi e rilassarsi 
leggendosi un quotidiano online o ascoltando musica o guardando un film o giocando a un videogame... beh, 
c'è da fermarsi a riflettere. 


La riflessione, un po' azzardata lo ammetto, nasce però con lo scopa non di scrivere l'ennesimo articolo su 
quanto tempo la civiltà occidentale passi davanti el computer, bensì di domandarsi chi sia i riflesso di chi. Esi 
ste infatti uno Stefano Silvestri virtuale, una mia controparte digitale, che ‘vive” dall'altra parte dello scher: 
mo. È tutto quello che sono io dal punto di vista videoludico: i miei personaggi a Dark Age of Camelot (titolo 
che so di citare in continuazione ma che per me è costante spunto di rflassioni) sono cresciuti osattamen- 
te come ho voluto io, e hanno ormai una loro identità così precisa e definita al punto da mettere in discussione 
quella del loro creatore, cioò me stesso. La gente che partecipa a questo gioco di ruolo di massa si rivolge 
ormai a me chiamandomi coi nomi dei miei avatar anziché col mio, fissa appuntamenti in luoghi e a orari che 
non trovano riscontro col mondo reale ma che, eppure, mi costringono a sedermi davanti al monitor a una cer 
ta ora per esservi presente, Sono ancora io che comando Squasher 0 è ormai Squasher che comanda me? 
Dopo la nostra conquista dello Reliquie della Forza, costata a me 0 a centinaia di persone ban nove ore di asse 
dio, dalle 21 alle 6 del mattino del giorno seguente, ammetto che il mio interrogativo appare meno strampa 
Jato di quanto sembri a prima vista. 

Ma so io, da hardcore gamer, presento e condivido solo le problematiche di una ristretta cerchia di persone, 
voi che magari avete letto le righe soprastanti col sopracciglio inarcato dalla perplessità, non crediate di non 
avere un vostro alter ego virtuale. Ormai ognuno di no esiste in formato elettronico negli archivi dell'anagrafe, 
in quello bancari, in quelli dell'Erario... c'è una proîezione di noi stessi, un riflesso elettronico della nostra mate 
rialità, che naviga, che acquista con carte di credito, che viaggia, che viene registrato nei suoi spostamen- 
elle sue telefonate, Esiste una nostra controparte i cui diario della propria vita è fatto non di ricordi ed emo 
zioni, ma di tabulati e transazioni, e i cui tratt fisici sono quelli impressi nei nastri magnetici delle telecame 
rea circuito chiuso che ormai ci osservano sempre più frequentemente, nelle foto che per ragioni dî sicurezza 
ciritraggono tra uno scalo e l'alto di certi aeroporti, così come nelle impietose istantanee che ci può scat 
taro un multavelox nel momento în cui atfondiamo l'acceleratore o imbocchiamo la corsia dei taxi 


Ebbene, il primo pensiero col quale cerco di rassicurarmi di fronte a simili constatazioni è che io sono reale, 
tutto il resto è una proiezione digitale di me stesso, che io influenzo semplicemente esistendo. Ma poi pen 
soa tutte le volte in cui lo Stefano Silvestri virtuale ha determinato le azioni di quello reale, e la mia apparente 
sicurezza svanisce d'incanto. Il mio io digitale influenza la mia vita costringendomi a pagare la rata della mac- 
china registrata a suo nome, le carte di credito a lui intestate, e gli shopping a lui addebitati; addirittura, a ben 
guardare, è lo Stefano Silvestri rogistrato nel database della CTO Net a vestire i panni del druido a Dark Age 
of Camelot, non io. Un alter ego che si permette il lusso di averne uno a sua volta: roba da non crederci 


Lo spazio sta volgendo al termine, ed è giusto che questo bizzarro editoriale si avvii anch'esso alla sua conclusione. 
ll tempa dei paradossi è finito e mi basta poco per capire che lo Stefano Silvestri digitale è un'entità davvero 
infelice: la sua macchina, a ben guardare, gliela guido io, e se lui mi costringe ad andare in banca a pagargli le 
sue carte di credito, ciò che con esse è stato acquistato giace a casa mia nella propria materialità, La mia vita 
in questo piano esistenziale produce costanti ‘ping’ che, come sonar metafisici, proiettano su uno schermo solo 
i contorni di un'immagine che però ritorna ancora una volta a me stesso. 

Eppure, c'è una pensiero che mi tormenta. C'è una versione di me, materiale e corporea, il cui legame con la vita 
è, come per qualsiasi essere vivente, fragile e aleatorio. Ma il mio alter ego digitale, lui, sopravvivrà a me, il suo 
creatore, immagazzinato in chissà quale database. E se questo dovesse essere passato da una società all'al 
tra, come accade sempre più spesso, finirà anche col riprodursi, moltiplicandosi da una memoria di massa all'al- 
tra. La sua esistenza durerà fino a quando qualcuno non lo cancellerà per decorrenza dei termini, perché ormai 
la sua ultima rata della pensione è stata pagata ai familiari, o perché un operatore telefonico chiamerà a casa 
mia chiedendomi una donazione o proponendomi un set di pentole, e qualcuno lo ragguaglierà della mia dipar- 
tita. Allora sì, il suo file verrà cancellato, troverà anch'esso la sua morte, e la sua anima fatta di elettroni si rein- 
camerà in altre memorie, in nome sia del principio di Lavoisier sia della filosofia orientale. 

Come posso allora considerare un semplice riflesso di me stesso un qualcosa che vive di una vita propria, che 
si riproduce 8 il cui ciclo vitale è ormai slegato dal mio? Forse non è più un mio clone, forse sarebbe meglio 
definirlo una specie di figlio, chissà 


Quel che è certo, comunque, è che d'ora in poi non guarderò più il monitor del mio computer con la stessa incu- 
ranza di prima. Perché so che i milioni di pixel che lo compongono sono sì fosfori che si limitano a proietta- 
re immagini, ma potrebbero anche essere minuscoli occhi coi quali mi sta osservando quel “qualcosa” che vive 
dall'altra parte dello schermo. 

Stefano Silvestri 
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Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche 

informazioni necessarie alla piena comprensione 
del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi 
recensiti 


PRESENTAZIONE: 

si riferisce non solo alla presentazione su 
video, ma anche alle componenti cartacee 5 Indica un giudizio 
del gioco, quali confezione e manuale. entusiastico 


4 Indica un giudizio molto 
convincente 


GRAFICA: 

esprime un giudizio di merito sull'aspetto 
grafico del gioco, tale giudizio tiene anche 
conto della tecnica di programmazione 
(scrolling, velocità, fluidità... 


3 Indica un giudizio 
discreto 


2Indica un giudizio nel 


SONORO: complesso soddisfacente 

indica una valutazione comprensiva di ogni 1 Indica un giudizio 
componente sonora inclusa nel gioco. 

ion soddisfacente 


GIOCABILITÀ: 

sintetizza l'effettivo livello di gradimento ri- 
scontrato durante la recensione. ‘Questa a destin dla 

pagella riassuntiva pre- 
sente in ogni recensio- 
ne, che ne evidenzia il 


punteggio globale 


LONGEVITÀ: 
rappresenta una valutazione sulla presunta 
durata dell'interesse suscitato nell'utente 


Questi sono i tre bollini di qualità che vengono TROIA 


attributi i giochi più meritevoli 
Lo Star Player è per quei toi che raggiungono \ 
una votazione di almeno 80 punti il Top Score eigen 
per quelli che invece arrivano ai 90 punt, 0 li su- Camezine del pipe Mpa 0 acta 
perano. Il Best Buy indica invece quel prodotto i 

dotta quel qualcosa che vi tiene incollati al moni- 
do quo TG i eno i racomandarelaqu EB 


——_ 
(i Infradito ai piedi, barilotto di cre- 
ma abbronzante nel bagagliaio, 
autoradio a "palla". Questo scam- 
polo di agosto se ne va così, nel- 
l’attesa delle meritate vacanze! 


Evviva la sincerità! 


SONDAGGIONE 


ONLINE 


Agosto, tempo di ombrelloni, parole crociate, partite a 
calcetto in spiaggia e serate con gli amici. E il compu- 
ter? Che fine fa? Ma soprattutto, se non avete un com- 
puter [vedi ultima risposta) come fate a rispondere al 
sondaggio sul nostro sito? 


In disparte almeno fino 
a settembre 


Lo utilizzo un po' meno 


Lo uso come al solito 


n 
ol 
Ss 


Son contento, riesco a 
giocarci di più 

Me lo porto anche in spiaggia! 
E chi ce l'ha un computer? 


Hisssnass0s001 


Una pagina che le (tante) persone rimaste a casa 
la settimana di Ferragosto hanno visitato più che 
volentieri, visto che in palio c'era un Gameboy Ad- 
vance SP e due giochi Ubi Soft. Chi ha vinto? 
Scopritelo su TGM Online! 


Ecco la pagina delle opinioni di TGM Online: a sini- 


0 confesso: mi accingo a scrive- 
È re queste due pagine con una 
ono 
la porta di casa, pronto a partire 
per due settimane di vacanza, per staccare 
re" TGM Online mi sono ritrovato a sfogliare 
con più attenzione del solito una sezione di 
pagine, ossia quella delle opinioni. Come 
dovreste sapere, oltre ai "Prima Noi”, ossia 
danno una prima occhiata ai titoli di cui ci 
occuperemo sul prossimo numero di TGM, 
"Secondo Voi”, ossia alle vostre recensioni 
È uno spazio pubblico, visibile a tutti, nel 
to a un gioco che gli è particolarmente pia- 
ciuto o che lo ha disgustato all'inverosimile. 
pagine della rivista, quello no, ma è quanto 
di più simile Internet mette a nostra e a 
Se leggendo queste righe vi è venuto un 
prurito alle mani e avete voglia di far sapere 


stra, i Prima Noi curati dalla redazza; a destra, le 
recensioni inviate da voi. Come vedete, la varietà 
non manca di certo... 


i 
kei xenia.it 

mano sul computer e l'altra sub 
la spina (ogni tanto ci vuolel). E nel “saluta- 
cui parliamo poco, troppo poco in queste 
alle pre-recensioni scritte dai redattori che 
c'è anche una ricca parte dedicata ai 
quale ognuno di voi può dire la sua in meri- 
Non è come vedere il proprio nome sulle 
vostra disposizione. 
agli altri lettori di TGM cosa ne pensate di 


( AND THE WINNER IS 


Gloria e onore al vincitore del contest di questo mese, il 
buon Alessandro di Milano, che ha firmato una recensio- 
ne davvero ben fatta, e che per questo si vedrà recapitare 
a casa quanto prima una splendida macchina fotografica 
digitale della Trust. AI solito, a lui i complimenti di tutta la 
redazza, a voi l'invito - come sempre - a partecipare nume- 
rosi 


DARK REIGN 2 
Di Alessandro Bahgat Shehata 


Dark Reign 2, RTS 3D dei Pandemic, ci porta avanti nel 23° seco- 
lo, su una Terra precipitata nel caos dopo la solita, devastante 
guerra. Appena awviato il gioco ci troviamo a sceglie 

re per quale fazione andremo a calcare il campo 

di battaglia. Da una parte troviamo la JDA, una ( 
sorta di forza di polizia altamente militarizzata. | x 
Dall'altra troviamo gli Sprawler, i ribelli della N 
situazione, che combattono per sottrarsi all'op- I 
pressione della JDA e che offrono un approccio 

più "mistico" alle battaglie. Scegliendo la fazione ribelle 

avremo a disposizione unità piuttosto particolari, dotate di poteri che 
potremmo quasi definire “magici”. Starà a noi scegliere se giocare con la 
tecnologia della JDA o la magia degli Sprawler. Le unità sono ben differen- 
ziate tra le due fazioni, sia nella grafica sia nelle caratteristiche, portando 


ad uno stile di gioco effettivamente diverso a seconda della 
fazione con cui stiamo combattendo. 
Per l'aspetto tecnico, ottimo il motore grafico, che, nonostante 
non sia recentissimo, svolge egregiamente il suo compito, 
riuscendo a non sfigurare neppure dopo così tanto tempo dal- 
la sua uscita. La natura tridimensionale del gioco è il suo mag- 
giore punto di forza: l'aggiunta dell'asse Z si rivela ben più di 
un mero artificio estetico, andando ad influire non poco sul 
gameplay. Potremo quindi approfittare dei vantaggi di posizio- 
ne dati da montagne e colline, aggirare accuratamente i can- 
yon per evitare sicure imboscate e via di questo passo. Il sono- 
ro fa il suo dovere, pur non essendo 
ad altissimi livelli. Peccato invece per 
la trama: un po' più di spesso- 
re non avrebbe guastato. | 
pochi filmati fanno a malape- 
na da intermezzo tra una mis- 
sione e l'altra, ma d'altronde, 
la storia non è mai stata il 
punto di forza degli RTS (a 
parte qualche caso famoso). 
A conti fatti, nonostante non sia 
esente da difetti e non faccia gri- 
dare al miracolo, DR2 rimane un 
valido strategico, soprattutto se siete 
appassionati del genere e siete stan- 
chi delle due dimensioni. 
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THE GAMES MACHINE - OTTOBRE 2003 


CONTEST OF THE MONTH 


In questi giorni ho avuto modo di 
partecipare a una conferenza stampa 
di Creative, società che immagino tutti conoscia- 
te molto bene grazie alle sue schede audio, ai 
suoi impianti di diffusione acustica e ai suoi 
lettori MP3. Ebbene, tra i tanti prodotti presenta- 
ti, uno in particolare mi ha esaltato davvero 
tanto: il MuVo2. Proprio grazie a Creative, questo 
splendido lettore MP3 potrebbe diventare 
vostro! Come al solito non dovrete fare altro che 
seguire le istruzioni che trovate qui sotto. Prima 
di lasciarvi però, permettetemi di ingolosirvi un 
po"... Il MuVo2 è un lettore MP3 con un HD da 


CITAZIONI D'AUTORE 


Stralci dalle più birichine e birbantelle 
censioni del Contest of the Month 


Matteo Cesarotto 
{ottima capacità di sintesi!) 

Questo gioco strategico sì può definire come un 
Incrocio tra Command e Conquer e Warcraft Ill, 
mettendo insieme la strategia di C&C con le atmo- 

re dark e fantasy dello strategico della Blizzard. 
La storla ci fa entrare În una sanguinosa guerra 
civile tra due squadre. 


Simone Pesucci (un mito!) 

Si comincia male, Lo sportello del lettore non sì 
apre. Due calcioni e comincia a ragionare. infilo il 
CD. Sempre peggio: dopo la prima schermata 
Win98 decide che il blu mi farà bene alle tempie e 
mi mostra la schermata della morte. Riavvio. 
Finalmente lo installo. Strano, mi pareva ambienta- 
to nel futuro con truppe avveniristiche, invece ci 
sono omini dell'antica Grecia e esploratori a cavallo. 

O, porc... ho avviato Age of Empires 
Esco dal gioco e ricarico Dark Relgn I, Scelgo gli 
Sprawler. E comincio la campagna [ma preferivo la 
città aht. ahr, ahr) Il gioco è bello. Ma se regalavano 
Cossacks ero più felice. Il CD non esce più dal mio 
computer. È stato assimilato. Vado a fare harakiri 
con gli stuzzicadenti 


Skonquassatore (anonimo e “oscuro” lettore) 

Questo gioco è davvero dark. come l'ho installato 

e avviato si è “oscurato” anche Windows XP e ho 
dovuto riavviare il PC 


Pier Paolo Antoniello (troppo lunga per 
pubblicaria tutta, ma strepitosa!) 

SÌ può scrivere la recensione di un gioco senza 
averlo mai provato? Certamente sì, se il gioco in 
‘questione non ti si vuole installare in nessun 
modo: sentite un po' qual Dal Silver DVD ecco 
spuntare DR2 in tutto il suo splendore olivastro 
con tocchi zafferano e turchino, tipo copertina di 
ricettario di suor Germana, Toninox, il tizio pelato 
e tatuato in primo piano sulla copertina col tipico 
‘catenaccio d'oro al collo e con la lupara divarica- 
nebbia made in Padania, sembra essere in ritardo 
sul lavoro, mi guarda con occhi cattivi e con un 
ghigno, che la sua mascherina antinquinamento 

a stento nasconde.. 


Paolo De Antoni (lettore fedele) 
Questo mese ho comprato TGM senza CDII Però 
mi ricordo di aver letto che Îl gioco è proprio cari- 
no, e io mi fido delle recensioni di TGM. :) 


Daniele Vorace (evviva 
Spero non sia tanto bello anche perché 
questo mese non ho preso la rivista perciò me lo 

sono perso. 


sincerità) 


Manuel Eletto 
{de gustibus non disputandum est) 
Arrivo a casa, scarto la copia del nuovo TGM; mi 
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1,56B, in gra- 
do di 
immagazzina- 
re circa 850 
brani in formato WMA e 425 in formato MP3. È 
inoltre dotato di equalizzatore a quattro bande, 
batteria ricaricabile agli ioni di litio e ha un 
valore di circa 300 €... ma 
attenzione, il MuVo2 può 
essere considerato a tutti 
gli effetti un mini (nelle 
dimensioni) HD portatile, in 
quanto collegando il 
lettore al PC potrete archi- 
viare qualsiasi tipo di file! 
Insomma, direi che vale 
proprio la pena di mettersi 


davanti allo schermo del PC per scrivere una re- 
censione coi fiocchi! 


COME PARTECIPARE 

L'indirizzo cui collegarsi è www.tgmonline.it/con- 
test/month. Qui trovate una descrizione del 
premio, la data entro la quale spedire la vostra 
recensione, e una form ove 
inserire i propri dati e il testo 
della recensione, che non deve 
superare i 2000 caratteri, pena 
cestinaggio senza appello del 
vostro lavoro. Si partecipa 
SOLO online; non spedite 
recensioni via email o in busta 
chiusa, perché non verranno 
lette! 


” 
(o) 
Si 


Hisssssnanson9 


| Ne avreste dubitato? Scudetto 4 è stato uno | 
| deititoli più "recensiti" di questi ultimi mesi, | 
| GTA Vice City, Mafia e Splinter Cell. | 


Vice City, di Hulk o semplicemente di Solitario, 
sappiate che ci sono alcune regole che ci piace 
ricordare, di quando in quando, e la cui “viola- 
zione” rende estremamente difficile la pubblica- 
zione di un pezzo. 

Regola numero 1: quando inviate una recensio- 
ne, state scrivendo per un sito frequentato da 
PARECCHIE persone, che si aspettano di legge- 
re un articolo ben fatto. Non si richiede di esse- 
re dei laureati in Lettere Moderne, per carità, 
ma neppure di scrivere una sola riga che dice 
“che bel giocol”. Ah, cercate di prestare atten- 
zioni agli strafalcioni più grossolani ("un pò", 
solo per citare il più comune]! 

Regola numero 2: i caratteri a disposizione 
sono “solo” 2000, ma questo non significa 
dover ricorrere a tutte le orribili e antipatiche 


| Come promesso un mesetto fa, abbiamo mes- 
| so online il secondo filmato di Crashday, | 
promettente gioco di corse e scontri della 
Moon Byte Studios. Perché vi racconto tutto 
ciò? E perché no? La foto, poi, è così carina... | 


abbreviazioni e contrazioni che gli SMS mettono 
a disposizione: xkè, ki, +, ;), cose del genere 
vanno evitate, per lo stesso motivo che vi abbia- 
mo illustrato al punto 1] 

Regola numero 3: tra i campi da compilare c'è 
quello dell'indirizzo e-mail. Molti lo lasciano 
vuoto, ed è un vero peccato. Avrete sicura- 
mente notato che tutti i nostri pezzi sono 
firmati, con tanto di indirizzo a cui scrivere 
per esprimere il proprio dissenso 0 sempli- 
cemente per fare i complimenti all'autore 
(cosa che non ci dispiace, tutt'altrol). 
Anche le vostre sono recensioni a tutti gli 
effetti, quindi ci piacerebbe che tutti aves- 
sero la possibilità di congratularsi con voi 
per quanto scritto. E chissà che, magari, 
non nasca un'amicizia... 

A questo punto non ci rimane altro da 
fare che aspettare i vostri pezzi, nella 
speranza di scoprire qualche emulo del 
ToSo, del Duspa e di tutti gli altri membri 
della scalcinata combriccola redazionale! 
Per quanto mi riguarda, invece, devo 
solo salire in macchina, inforcare gli 
occhiali da sole e salutarvi con un 
abbraccio! Ci si ribecca online! 


| «. hanno messo in 

| palio Dragon's Lair e 

| Space Ace, due laser 
game di vent'anni fa 
rimasterizzati su DVD, 
una manna per i 
giocatori con qualche 
‘annetto sulle spalle! 


Tra i più apprezzati - e par- 
tecipati - Contest of the 


Week di agosto (quelli che 
mettono in palio cinque co- 
pie di un gioco ogni 
settimana) ci sono stati 
quelli che, per due settima- 
ne di seguito... 


appresto così a installare Dark Reign 2. Configuro 
ll tutto, parte il gioco e... eh sì, gli RTS non mì 
piacciono proprio! 


WWW.TGMONLINE.IT 


TGM COOL ADVICES 


COOLERMASTER AEROGATE II 


Prezzo Drako.it: e 60 
Prezzo in eclusiva per TGM: € 45 


Era proprio ora che i lettori dì TGM avessero la possibilità di 
rendere il proprio PC più accattivante e performante e, dopo 
tanto cercare, abbiamo selezionato Drako, un negozio online 


cato come uno delle società più serie e affi 


integra una ventola con regolatore e ben quattro sensori. Si tratta = 
un pannello che permette di tenere sotto controllo 

la temperatura dei vari componenti 
hardware, in grado di avvisarvi con un 
segnale acustico se una delle ventole 
‘scende sotto i 500 RPM. 

Come potete ben vedere, inoltre, il pan- 
nello in offerta non è solo molto utile per 


anche davvero bello da ver 


destra, che volendo possono essi 


MUSIC MACHINE 

Gli amanti del grande schermo non possono lasciarsi sfuggire 
quest'area, un luogo che accoglie le recensioni dei più importanti 
film proiettati al cinema e dei DVD in uscita, con tanto di tabella 
contenente genere, regia e tante altre informazioni. Inoltre, l'area 
è puntualmente aggiornata con le ultime novità sul mondo del 
cinema e sui più importanti festival del mondo... immancabile 
quindi uno speciale sul Festival di Venezia, conclusosi da qualche 
giorno, e una panoramica sui film in concorso. 

Non dimentichiamo- 
ci poi che voi stessi 
potete partecipare 
attivamente a que- 
st‘area, scrivendo la 
vostra opinione su 
un qualsiasi film 
abbiate visto... So 
cosa state pensando! 
Ma niente commenti 
a film hard ;) 


CDrako.it 


specializzato in modding e componenti hardware, che in cinque anni si è imposto sul mer- 
della rete. Questo mese vi permettiamo 
di acquistare a prezzo ultrascontato un pannello multifunzione della Coolermaster, che 


\®e° 


chi vuole evitare di 
ritrovarsi con della pappetta al 
posto della scheda madre (e io ne so qualcosa), ma è 
edè dotato di una retroillu- 
minazione blu nel display e di sette colori alla manopola di 
ti ciclare in loop. 


ADSL FS DI NGI.IT 

Visto l'enorme successo ottenuto da 
questa iniziativa nata dal 
ne tra NGI e TGM, abbiamo deciso di 

prolungare per un mese l'offerta ADSL FS. 

ADSL F5 è l'unica connessione a banda larga studiata 
appositamente per videogiocatori, che garantisce, oltre a 
una notevole velocità in upload e download (per maggiori 
dettagli consultate l'Area Premium), un ping bassissimo e 
‘quindi delle performance quasi “impossibili* per le normali 
ADSL. Tanto per fare qualche esempio, FS in modalità 


FAST permette di avere tempi di risposta nell'ordine di 
15-30 ms quando normalmente una linea ADSL viaggia 
—_—_- intorno ai 60-80 ms. 

Kbps per l'upload, il che significa 

che potrete ospitare direttamente 

ADSL | lepartite coi vostri 

do a tutti ping più che accettabili... 
Microsoft per il servizio Xbox Livel. In cosa consiste 
l'offerta? Beh, i lettori di TEM, accedendo al sito di NGI 
tramite l'Area Premium, potranno vedersi completamente 
decurtato il costo di attivazione del servizio, che ammonta 


F5 mette a disposizione ben 256 
non a caso questa connessione è stata consigliata da 
a 94,20 Euro! 


WEB SURFER 

Ecco qui una sezione completamente fatta da voil Quest'area rac- 
coglie tutti i siti che | visitatori di TGM Online vogliono consigliare 
al “grande 
pubblico", con 
tanto di pagel- 
la. È anche 
possibile vota- 
re il vostro sito 
preferito... Da 
notare la mas- 
siccia presenza 
di siti creati 
personalmente 
dai visitatori 
dell'Area Pre- 
mium, contenenti molto spesso una caterva di informazioni sugli 
argomenti più disparati. In sostanza, se anche voi avete un sito 
che vi è piaciuto particolarmente, segnalatecelo! L'intero popolo 
di The Games Machine ve ne sarà eternamente grato... 


COME ACCEDERE ALL'AREA PREMIUM 
Inserire UNA VOLTA SOLA uno dei nuovi CD che avete 
tra le mani, cliccare sul bottone Premium che trovate 
nella schermata principale dell'interfaccia (che si lancia aprendo il 
file AVVIO.EXE, per chi avesse disabilitato l'autoplay di Windows], e 
cliccare sul pulsante "Sì, voglio accedere all'area PremiumI” (ricorda- 
tevi di essere connessi alla rete, altrimenti nisba...). Così facendo, il 


server di TGM Online imposterà un cookie - del tutto innocuo, non 
preoccupatevi - sul vostro computer, che per un mese intero (fino 
all'uscita del prossimo numero) vi permetterà di accedere liberamen- 
te e in qualsiasi momento all'area Premium, direttamente dalla 
home page di tgmonline.it, ma solo dal computer sul quale avete 
eseguito la procedura fin qui descritta, e utilizzando Microsoft Inter- 
net Explorer. 
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Modalità di gioco multiplayer senza fili 
I migliori giochi disponibili su Game Card 
Grafica 3D 
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SILVER DISC VOL. 


ISVEr 


171-172 


Il mese del rientro dalle vacanze è veramente terribile: una volta che il corpo si è abituato a gia- 
cere immobile sopra un lettino in spiaggia, convincerlo a ricominciare è davvero difficile. Eppu- 
re, se state leggendo queste righe, evidentemente ce l'abbiamo fatta. Ma veniamo ai contenu- 


DISC. 


ti: personalmente mi sono divertito parecchio con XIII, che riesce a introdurre una ventata di novi 


tà inun genere oramai saturo come quello degli FPS. Il secondo gradino del podio è occupato da Free- 
dom Fighters che, tra l’altro, è riuscito anche ad accaparrarsi la copertina di Silver CD e rivista in un colpo solo. Chiudiamo con la 
medaglia di bronzo, che spetta di diritto a Beneath A Steel Sky, un'avventura grafica che riuscirà a strappare ben più di una lacri- 
muccia a chi ha oramai superato i venticinque. Eh sì, il Duspa piangerà quasi per due... 


Buon divertimento, 


SHAREWARE Vol. 171 


Axialis Professional Screen Saver Producer 3.56 
www.axialis.com 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

Licenza: shareware, 30 giorni, limitazioni al programma 
Registrazione: versione Personal 29.95 $ 

versione Corporate 59.95 $ 

Ormai lo sanno anche i sassi: salvaschermo hanno da tempo per- 
so la funzione che ne caratterizza il nome, e non si occupano più dî 
conservare in buona salute un monitor; costituiscono invece un 
modo diverso di personalizzare e colorare il proprio computer, gra- 
zio a musiche, immagini e altro che fanno da interludio ai momenti 
di break dalla tastiera. Visto che da un po' di tempo latitava questo 
genere di programmi sui Silver Disc, mi è sembrato opportuno dis 
tribuire l'ultima versione di Screen Saver Producer della Axialis. A 
proposito: se ne realizzate qualcuno di divertente e carino, spedite- 
lo alla mia attenzione, così potremo pubblicarlo n uno dei prossimi CDI 


GameSpy Arcade 1.3e 

www.gamespyarcade,com 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

Licenza: shareware, limitazioni al programma 

Registrazione: iscrizione al servizio GameSpy, a partire da 4.95$ al 
mose 

E come potrebbe mancare sul vostro Silver Disc preferito la più 
recente release di GameSpy Arcade? Quella che proponiamo que 
sto mese è la versione 1.36, il cui elenco dei giochi è stato debita- 
mente aggiornato, così da supportare anche Enemy Territory 
(anche test), Star Trek Elite Force 2 (anche demo), Moto GP 2 
anche demo), MOHAA (anche Spearhead e relativi demo), ecc. 
Mica male... L'elenco completo dei titoli supportati sì trova all'indi- 
rizzo www.gamespyarcade.com/games. Da un po' di tempo a que- 
sta parte GSArcade si è evoluto, proponendosi come vera e propria 
interfaccia ludica tra voi e la Rete: selezionando uno dei giochi 
supportati (e installati sul proprio PC}, la prima cosa che vedrete 
comparire a video sarà una scheda riassuntiva del titolo in questio: 
ne, con link ai siti più o meno ufficiali, ai cheat e cose del genere e 
due tasti in alto a destra (uno per giocare in single player, l’altro 
per giocare in Rete); premendoli, lancerete di fatto il client, il qua- 
le, fino alla precedente versione, compariva immediatamente a 
video. Un vero “game launcher”, essenziale non solo per chi si dilet- 
ta con il multiplayer, ma anche per chi ama giocare per conto pro- 
prio! Altra novità da segnalare è la presenza di una immensa chat 
room, suddivisa per giochi, categorie, interessi, ecc., dove incon 
trare altri giocatori, chiacchierare amabilmente e trovare nuove 
persone da sfidare! 


NeoPlanet 5.02 

www.neoplanet.com 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 
Licen 
Registrazione: opzionale 

Il browser che vi proponiamo questo mese non è un applicativo a 
sé stante in senso stretto, ma richiede la presenza di Internet 
Explorer sul vostro sistema (dalla versione 3.0n poi), un requisito 
che chiunque possieda Windows può essere soddisfatto senza dif- 
ficoltà. Sì tratta quindi di una sorta di “maschera” per il programma 
di Microsoft, anche se le differenze non sono meramente esteti- 
che. 

Oltre a un'interfaccia particolarmente riuscita e accattivante, Neo- 


AVVERTENZE: L'interfaccia grafica è stata realizzata a una risoluzione di 

1024 x 768 a 16 milioni di colori. Nel caso abbiate risoluzioni differenti si adat: 

terà in maniera automatica al vostro desktop in un range che va dalla 800 X 
600 alla 1280 x 1024. Qualora abbiate la necessità di cambiare la profondità 
di colore, cliccate sul bottone Avvio [Start], quindi su Impostazioni, Pannello 
di Controllo, Schermo, Impostazioni e, infine, inserite il parametro "16.8 
milioni di colori (24 bit)" nella sezione Colori 


1 CD allegati alla rivista The Games Machine possono essere passibili di difetti 
di fabbricazione. | casi tipici che si riscontrano sono la mancanza di file all'inter 
no di alcune directory, oppure Il lettore CD che legge con estrema fatica il Com 
pact Disc (o che non lo legge del tutto]. In tal caso sarà sufficiente spedire il CD in 
chiusa all'attenzione di Ellis Bonazzi, The Games Machine, Xenia Edizioni, v. Carduc. 
0, allegando una lettera nella quale vengano spiegati i malfunzionamenti riscontrati. | 


bi 
ci 31, 20123 Mil 
tempi di sostituzione variano dalle poche settimane a due mesi al massimo, dipendentemente dalla velo 
cità delle Poste. 


ll Silver Disk prevede l'auto-play automatico dell'interfaccia grafica. Qualora si volesse evitare che ciò 
accada, si può disabilitare tale funzione temporaneamente o permanentemente. Nel primo caso sarà suf: 
ficiente tenere premuto il tasto SHIFT all'inserimento del CD nel lettore, mentre nel secondo basterà clic 
care col tasto destro del mouse sull'icona Gestione Risorse presente nel desktop: in seguito, cliccare su 
Proprietà, Gestione Periferiche, selezionare la voce COROM, evidenziare quello che si ha installato sul 
proprio PC e infine cliccare su Proprietà, Impostazioni e disabilitare Il check-box “Notifica inserimento 
automatico’ 

Cliccando su OK e riavviando il computer ll gioco è fatto, 


AVVERTENZA: Claudio Todeschini, Davide Tosini, Stefano Silvestri, la redazione di The Games Machine e 
le software house che hanno realizzato | programmi che trovate nella sezione "Shareware" di questi Silver 
Disc non sono in alcun modo da ritenersi responsabili per eventuali danni, malfunzionamenti (anche a 
da un loro cattivo 0 improprio uso (mi riferisco al programmi per masterizzare CD, ad esem- 
pio, per i quali vige la sempre mai abbastanza rispettata legge sul diritto d'autore). Alcune utility permet. 
tono di modificare il registro e file di sistema normalmente non accessibili: se non sapete bene cosa state 
facendo ma siete troppo curiosi per non fare nulla, abbiate l'accortezza di farvi delle copie di backup del 
sistema (0 almeno del registro]. Poi non dite che non vi abbiamo avverti. 

Le informazioni relative ai sistemi operativi supportati, la licenza del programma e le sue eventuali imita: 
zioni, nonché il prezzo della registrazione del prodotto sono quelle fornite dalle software house. 
Istruzioni più dettagliate sono richiamabili dall'interfaccia grafica dei CD. 


terzi) caus 


SILVER DISC - DEMO Vol. 171 e 172 


XII 
Quello di cui ci apprestiamo a parlare è sicu- 
ramente uno dei dimostrativi più Interessanti 
che pubblichiamo questo mese: XIII, nato dai 
validi programmatori di Ubi Soft, rientra nel 
genere degli sparatutto in prima persona e vi 
metterà nei panni di un agente segreto che 
dovrà sconfiggere come al solito tonnellate di 
cattivi. Il primo impatto con il gioco è decisa- 
mente convincente, specie per la veste grafi- 
ca del prodotto, molto diversa da ciò che sia- 
mo stati abituati a vedere sino a oggi. XIII è stato infatti realizzato con la tecnica del cel sha- 
ding {le foto dovrebbero essere sufficienti a farvi capire quello di cui parlo: in alternativa, vi 
basti pensare all'ultimo Zelda per GameCube, Automodellista per PS2 0 a una specie di “car- 
tone animato* a tinte piatte). La soluzione impiegata ha un perché, visto che dà la possibilità 
di vivere coerentemente le avventure narrate nel fumetto francese firmato da Jean Van Ham- 
me. Lo schema di gioco è abbastanza vario, ma comunque molto immediato: a seconda della 
missione scelta (ce ne sono due disponibili, dovrete utilizzare un approccio cauto 0 più 
immediato. In uno dei livelli chiamato The Beach, per esempio, dovrete scappare dalla picco- 
la casupola in cui vi risveglierete, uccidendo tutti i nemici e raggiungendo un pick up che si 
trova poco distante dalla vostra posizione di partenza. Nell'altro, invece, dovrete evitare di 
insospettire le guardie. Passiamo ora al sistema di controllo: potrete spostare il personaggio 
principale con i tasti W, A, S e D. utilizzando il mouse per sparare (tasto sinistro) e per gestire 
il fuoco secondario dell'arma in vostro possesso (tasto destro). Per “navigare” all'interno del 
vostro inventario potrete sfruttare i tasti Shift (Maiusc) e Control (CTRL), mentre l'interazione 
con l'ambiente esterno avviene per mezzo della lettera E. Il dimostrativo, che potrete trovare 
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all'interno della directory \XIII del volume 172, è interamente in inglese e richiede un processo- 
re a 500 MHz, 64 MB di RAM e una scheda video con almeno 16 MB di memoria. 


FREEDOM FIGHTERS 

| ragazzi della I/O Interactive ci hanno sempre regalato grandissime emozioni (Hitman e relati- 
vo seguito vi dicono niente?) e si preparano a tornare alla carica con un nuovo shooter in terza 
persona. ll dimostrativo che troverete all'interno della directory \Freedom Fighters del volume 
171 vi darà la possibilità, infatti, di mettervi alla guida di un manipolo di eroi che dovrà scon- 
figgere il solito gruppo di cattivi, rappresentati in questo caso da comunisti. Come dicevamo, 
l'ultima fatica targata I/O rientra nella categoria degli sparatutto in terza persona, il che signifi- 
ca che l'azione sarà ripresa da una telecamera posta dietro le spalle del protagonista. Scopo 
del demo è liberare l'ufficio postale dagli avversari, affare che potrebbe rivelarsi più complicato 
del previsto dal momento che dovrete vedervela con tonnellate di avversari. Il sistema di con- 
trollo prevede l'impiego del solito, vincente connubio mouse/tastiera: il primo serve per sele- 
zionare gli oggetti presenti nell'inventario (armi, medikit ed esplosivi), per sparare e per utiliz- 
zare una visuale “quasi” in prima persona, identica in tutto e per tutto a quella vista in Tom 
Clancy$ Splinter Cell. La tastiera, invece, dà la possibilità di interagire con l'ambiente circostan- 
te (per mezzo della lettera E), di spostare il personaggio (con i soliti WA, S e DI, di saltare (bar- 
ra spaziatrice), camminare (tasto Shift] e accucciarsi (tasto CTRL). La missione che viene propo- 
sta ha obiettivi primari e secondari: come già detto, il vostro compito principale sarà quello di 
liberare l'ufficio postale, ma vi verrà anche richiesto di far saltare le cisterne che contengono 
della benzina per creare un diversivo, Tutto quello che dovrete fare è piazzare una bella carica 
di C4 alla base del vostro obiettivo... Sempre che abbiate almeno un Pentium a 600 MHz, 64 
MB di RAM e una scheda grafica con 16 MB di memoria video. 


TRON 2.0 

Dopo avervi proposto il demo multipla- 
yer di Tron 2.0, ci prepariamo a tornare 
nel sistema Informatico più caotico e 
divertente del globo con questa nuova 
versione del dimostrativo targato 
Monolith. Una volta lanciato il file con- 
tenuto all'interno della directory \fron 
2.0 del volume 172, potrete toccare 
con mano la vera essenza di Tron 2.0, 
ovvero le parti in prima persona. Alle 
lightcycle (le moto futuristiche che caratterizzano gioco e pellicola) e al multiplayer si affianca 
infatti la modalità FPS riservata al giocatore singolo. Le mappe messe a disposizione sono tre: 
Un simpatico tutorlal, dove conoscerete Byte (non vi dico di più per non rovinarvi la sorpresa), 
e due livelli interi in cui potrete eliminare nemici, attivare interruttori, installare nuovi program 
mi e, più in generale, “vivere” nell'universo di Tron 2.0. ll sistema di controllo sfrutta i tasti W, 
A S e D per gli spostamenti principali (avanzare, indietreggiare e spostarsi lateralmente], le let- 
tere Q ed E per sporgersi dagli angoli e il tasto F per interagire con l'ambiente che vi circonda. 
Quest'ultimo aspetto è veramente fondamentale, perché vi permetterà di ricaricare le vostre 
riserve energetiche (mantenete premuta F quando vi troverete di fronte alle sfere arancioni e 
verdi), di acquisire programmi e attivare interruttori che vi consentiranno di proseguire nel gio- 
co. Le lightcycle si controllano sempre con i tasti riservati al movimento, ma tenete presente 
che la moto non potrà mai essere arrestata totalmente. Durante la partita avrete la possibilità 
di raccogliere alcuni bonus (mai più di uno per volta), che andranno poi impiegati con la pres- 
sione del pulsante sinistro del mouse. | requisiti minimi di sistema prevedono un processore a 
800 MHz, 128 MB di RAM e una scheda video con almeno 16 MB di memoria. 


AQUANOX 2 - REVELATION 

Per una volta, invece di mandarvi nello spa- 
zio profondo vi diamo la possibilità di esplo- 
rare i fondali marini. No, tranquilli, la direc- 
tory \VAquanox 2 del volume 171 non contie- 
ne il dimostrativo dell'acquario di Genova 
(benché sarebbe sicuramente una cosa inte- 
ressante, almeno stando ai racconti del Silve- 
stri), ma vi permetterà di toccare con mano 
l'ultima fatica targata JoWooD. Terminata l'in- 
stallazione potrete salire immediatamente a 
bordo del vostro piccolo sommergibile, che 
sarà dotato, per l'occasione, di tutta una serle di armi e gingilli con cui spaccare tutto quello 
che proverà a mettersi contro di voi. Il sistema di controllo sfrutta sia il mouse che la tastiera: il 
primo permette di spostare lo “sguardo” e, conseguentemente, la direzione in cui vi sposterete, 
mentre la seconda dà la possibilità di accelerare, frenare e spostarvi lateralmente a sinistra e a 
destra (con le frecce cursore). Lo scopo, come già detto, sarà quello di eliminare i nemici, i cui 
nomi compariranno in colore rosso. Per utilizzare le vostre armi basterà una semplice pressione 
del tasto sinistro del mouse, mentre con quello destro potrete attivare, quando disponibile, la 
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planet mette a disposizione numerosi comandi che facilitano la navi- 
gazione, un set di skin davvero ricco e variegato e un discreto client 
di posta elettronica integrato (che sfrutta la rubrica di Outlook), un 
download manager e diverse opzioni per accelerare la connessione 

a Internet. 
—_______________________ 
PowerStrip 3.44 

www.entechtaiwan.com 

Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

Licenza: shareware, limitazioni al progr: 
29.958 

Fin dalla prima release, Powerstrip è stato un affidabile strumento in 
grado di aiutare i giocatori più sfegatati nel migliorare le performan- 
ce del proprio personal computer. Una delle sue principali caratteri- 
stiche è l'indipendenza dai driver di Windows, fattore che lo rende 
un programma ‘trasversale” in grado di funzionare sulla maggior par- 
te delle configurazioni attualmente in commercio. La versione 3.44, 
fresca fresca di rilascio, offre tutte queste cose più una serie pres- 
sochi illimitata di feature e gadget che faranno la gioia di tutti gli 
smanettoni. Powerstrip vi permetterà infatti di configurare tutto il 
configurabile per quanto riguarda l'apparato video del vostro com- 
puter [Monitor/Scheda Video), mettendo mano ai parametri della 
vostra scheda grafica per farla funzionare al massimo, consentendo- 
vi anche di overcloccare i bus di lavoro e le frequenze di refresh del 
monitor (ma per queste operazioni, nessuno tranne voi si prende la 
responsabilità di eventuali malfunzionamenti o guasti al sistema... 


RealOne Player 2.0 ITA 

wwwreal,com 

tivo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

Licenza: gratuito 

Registrazione: Real Player Plus, servizi Premium a pagamento 

Se vi è capitato di imbattervi nel sto di una radio online, 0 di un 
canale di informazione che mette a disposizione contenuti multime- 
diali audio e video in streaming (ossia che vengono scaricati man 
mano che vengono riprodotti, come un flusso di dati continuo - uno 
streaming, per l'appunto), nella stragrande maggioranza dei casi vi 
sarete trovati di fronte alla possibilità di scaricare il filmato/spezzo- 
ne audio in formato Windows Media Video/Audio 0 Real 
Video/Audio. Quello della Real.com è il più famoso e conosciuto 
standard per lo streaming multimediale presente su Internet, il primo 
a offrire questo tipo di servizio 6, attualmente, quello più diffuso. 
Questo mese vi presentiamo il lettore multimediale della Real.com, il 
RealOne Player, versione "base" (e gratuita) che contiene diverse 
interessanti applicazioni: 

Web - browser integrato che vi collega alla pagina della guida di 
Real Networks, all'interno della quale trovate link a news, filmati, 
trailer, curiosità, radio, ecc. Un buon punto di partenza. 

Libreria personale - utiity che passa al setaccio il disco fisso alla 
ricerca di applicazioni multimediali che possono essere gestite da 
RP. e che possono essere catalogate come meglio preferite (per 
nome, genere, tipo, ecc). 

CD- lettore software che consente la riproduzione di CD audio, dì 
DVD, la masterizzazione di tracce audio e persino i rip in formato 
Real Media, Mp3 0 WAV. È possibile anche registrare dal canale 
line-in della scheda audio (collegato, ad esempio, a un vecchio gira- 
dischi o mangiacassette) 

Dispositivi - consente di collegare al PC lettori Mp3 portatili, all'in- 
terno dei quali caricare nuovi brani. 

Radio - apre una pagina apposita piena zeppa di link a stazioni radio- 
foniche di qualsivoglia genere, con shortcut per trovare rapidamente 
le vostre preferite. 

Ricerca - motore di ricerca che scandaglia Internet alla ricerca di 
clip musicali e video 


AntiVir® Personal Edition 


enza: gratuito per uso 
Registrazione: Versione Professional 138.04 € 

Quello degli antivirus è un settore malauguratamente sempre in fer- 
mento, a causa del numero elevato di agenti patogeni che quotidia- 
namente minacciano î nostri amati computer. Oltre ai prodotti più 
blasonati delle grandi società (Norton Antivirus e McAtee, solo per 
citare i primi due che mi vengono in mente), ci sono tante software 
house meno importanti che hanno comunque sviluppato prodotti 
assai interessanti, e che possono costituire un'ottima e valida alter- 
nativa ai programmi commerciali citati poc'anzi 

Una di queste è la tedesca H+BEDV, che ha realizzato un antivirus 
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piccolo, leggero, compatto ed estremamente efficace, in grado 
di aiutarvi a tenere lontani i programmi maligni quanto basta 
perché non facciano danni. Tra le feature di rilievo del program- 
ma vanno segnalate: 


- riconoscimento di oltre 70.000 virus; 

- applicazione AntiVir Guard, che controlla automaticamente i 
file spostati nel computer, ad esempio quelli scaricati da Inter- 
net. È possibile abilitare VG perché venga caricata all'avvio di Win- 
dows; 

- scansione e riparazione di file infetti da virus macro; 

- aggiornamento via Internet del database di virus riconosciu 

- possibilità di definire scansioni automatiche predefinite grazie 
a un pratico scheduler; 

- integrazione coni sistema operativo: cliccando con' tasto 
destro su un file o una cartella, un'apposita voce del menu con- 
testuale permette di avviare una scansione su quell'oggetto. 


CoffeeCup HTML Editor 9.5 
www.colfeecup.com 

istema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 
Licenza: shareware, 45 giorni Î 
Registrazione: 49.00 $ 
CoffeeCup HTML Editor è giunto alla versione 9.51 Come ormai 
dovreste aver capito, si tratta di uno dei prodotti migliori per la 
realizzazione di siti Web: questo editor offre, tra le altre cose, 
anche 25 immagini da utilizzare come background dei vostri 
documenti HTML, più di centosettanta gif animate, 140 icone da 
utilizzare per i vostri pulsanti, 10 script ava per client (i primi di 
ogni categoria), cinque routine in Perl per rendere più dinamici i 
vostri siti (motore di ricerca, form via e-mail, guestbook, ecc.) e 
una trantina di script per l'HTML dinamico. 
Oltre a una completa ed esaustiva guida in linea, la CoffeeCup 
ha incluso nel programma anche il manuale di riferimento per 
l'HTML 4.0, a cura della Web Design Group, un pezzo che da solo 
vale l'installazione del prodotto 


Tweaking Toolbox for Windows v.2.00 
www.weakingtoolbox.com 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

Licenza: shareware, quattordici giorni, limitazioni al 
programma 

Registrazione: 29.95 $ 

Quello che presentiamo adesso è un programma per “smanetta 
re" (scusate il termine tecnico) con le impostazioni del sistema 
operativo, ossia per personalizzarlo e operare modifiche che 
normalmente non sono consentite agli utenti “standard”. TT vi 
permette di accedere a parametri del sistema e a voci di confi- 
urazione che i programmatori di Microsoft hanno reso poco 
accessibili, vuoi per questioni di sicurezza, vuoi di stabilità. In 
questo senso valgono le avvertenze pubblicate all'inizio di que- 
sta sezione: se non sapete cosa state facendo, non fatelo! 
Aogni modo, per rendere più sicuro possibile l'utilizzo del pro- 
gramma, alla prima esecuzione di TT viene creato automatica- 
mente un punto di ripristino del sistema, di modo che in caso di 
danni sia possibile riportare tutto alle condizioni precedenti 
all'installazione. Ovviamente, così facendo, perderete le even- 
tualî modifiche/aggiunte al sistema fatte SUCCESSIVAMENTE 
l'installazione di Tweaking Toolbox. Poi non dite che non vi 
abbiamo avvertito. 

Esiste anche una versione del programma per Windows@/ME, 
che trovate nella cartella sul CD. 


ZoneAlarm Free 3.7.202 
www.zonelabs.com 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 
Licenz 
Registrazione: versione Plus 39.95 $ - versione Pro 49.95$ 
ZoneAlarm è un programma che molti dî voî ci hanno richiesto 

nei mesi passati, e che quindi pubblichiamo più che volentieri. Si 
tratta di una comoda utility, per di più freeware, mirata alla sicu- 
rezza della vostra connessione a Internet; essa risulta partico» 
larmente utile per chi dispone di una connessione pressoché 
perenne, una ADSL o la fibra ottica, ma non è da trascurare da 
parte di chi si collega alla Rete con un normale modem. ZoneA- 
larm protegge inoltre da programmi non propriamente ammodo 
come gli spyware ei trojan, consentendovi di controllare il traffi- 
co su Internet e le applicazioni che accedono alla Rete, chie- 
dendovi di volta in volta l'autorizzazione a farlo. 

ZoneAlarm mette a disposizione dell'utente un firewall dinamico 
che permette di stabilire livelli di protezione differenti a seconda 
di chi accede alla vostra macchina: gli altri computer dell'utti- 
cio, della rete locale o di Internet. 


modalità di fuoco secondaria (zoom, spari alternativi e così via]. | requisiti minimi prevedono 
l'impiego di un processore a 700MHz, accompagnato da 64MB di RAM (caldamente consigliati 
128MB) e da una scheda video che abbia almeno 16MB di memoria. 


BENEATH A STEEL SKY 

Dopo avervi proposto, qualche mese addietro, 
la versione completa di Lure Of The Temptress, 
torniamo a parlare di gloriose avventure grafi- 
che del passato in occasione della pubblicazio- 
ne di Beneath A Steel Sky, che potrete trovare 
nella cartella \BASS del volume 171. Grazie al 
prode Paolone, che ha creato un eseguibile 
autoinstallante che fa veramente tutto da solo, 
in meno di venti secondi potrete ritrovarvi nei 
panni di Foster, il protagonista del gioco, che sarà braccato dalle forze dell'ordine (per sapere il 
motivo di questa caccia all'uomo vi rimando all'introduzione del gioco). 

Beneath A Steel Sky è ambientato in una città futuristica e superindustrializzata, dalla quale 
dovrete riuscire a scappare per salvare ancora una volta il mondo intero. Chi ha già avuto 
modo di giocare qualche avventura grafica si troverà praticamente a casa: tutto viene gestito 
dal mouse che, a seconda della posizione in cui si troverà, mostrerà un cursore differente. Per 
spostarvi, basterà cliccare in un qualsiasi punto dello schermo (a patto, naturalmente, che sia 
raggiungibile), mentre per interagire con l'ambiente dovrete pigiare il tasto destro. Muovendo 
il cursore nella parte superiore dello schermo apparirà un menu che mostra il contenuto delle 
Vostre tasche. Pigiate sopra l'oggetto che vi interessa (tasto destro) e, successivamente, sul 
punto dello schermo su cui intendete utilizzarlo. Qualora il vostro tentativo sia “sbagliato”, assi- 
sterete a una simpatica animazione che ve lo farà capire... Prima di passare al prossimo demo, 
diamo un'occhiata veloce ai comandi da tastiera, indispensabili per gustarsi tutte le chicche di 
questo titolo. 

ll tasto F5 dà accesso al menu delle opzioni, dove potrete salvare/caricare una partita, imposta- 
re il volume della musica e la velocità dei testi. Con la combinazione Alt + Invio passerete în 
modalità a schermo intero, mentre con CTRL + ALT + A potrete attivare la correzione dell’aspet- 
to (indispensabile, visto che altrimenti l'inventario risulta troncato]. Le combinazioni CTRL + 
ALT + tasti da 1 a 9 permettono di passare in rassegna diversi filtri grafici, mentre per attivare 


quello bilineare dovrete premere CTRL + ALT + B. Per poter giocare con Beneath A Steel Sky 
avrete bisogno di un processore da 200 MHz, 32 MB di RAM e di una scheda video con 4 MB 
di memoria. 


AIRSTRIKE 3D 

Personalmente ho sempre amato gli shoot'em 
up vecchio stile: quelli, per intenderci, che si 
potevano costruire con il mitico S.E.U.K. su 
Commodore 64. È con immenso piacere che 
vi presento, quindi, questa piccola chicca che 
abbiamo scovato in Rete. Airstrike 3D, di cui 
potrete giocare una versione dimostrativa 
semplicemente installando il contenuto della 
cartella \Arstrike 3D del volume 172, vi mette 
alla guida di un cattivissimo elicottero armato 
di tutto punto. Scopo del gioco è quello di 
spaccare tutto ciò che si muove sullo schermo e raccogliere i bonus che i cattivi lasciano all'in- 
terno dell'area di gioco. Semplice, efficace e immediato. Per poter giocare con Airstrike 3D 
avrete bisogno di un processore a 350 MHz, 32 MB di RAM e una scheda grafica accelerata 
con almeno 16 MB di memoria video, 


CUNYNGAS 

Visto che abbiamo incluso uno shooter piuttosto 
“realistico” (se mi passate il termine], ci è sembrato 
giusto fornire anche un'incarnazione più fantasiosa 
di questo tipo di giochi. All'interno della directory 
\Cunyngas del volume 172 troverete, infatti, una 
versione dimostrativa di un prodotto molto simile ad 
Airstrike 3D che risulta altrettanto immediato e diver- 
tente. Anche in questo caso lo scopo del gioco è 
quello di distruggere tutti i veicoli nemici, potendo 
contare su un discreto numero di power up e armi da raccogliere una volta “liberato” lo scher- 
mo da presenze indesiderate. ll sistema di controllo sfrutta eventuali joypad collegati al PC 0, 
in alternativa, la solita, insostituibile tastiera. Con le frecce potrete spostarvi, mentre con i tasti 
Xe C attiverete, rispettivamente, fuoco primario e secondario. Per giocare con Cunyngas avre- 
te bisogno di un processore a 600 MHz, 64 MB di RAM e di una scheda video con almeno 16 
ME di memoria. 
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Mi sto ancora fregando le manine per l'esclusiva che siamo riusciti a ottenere per Call Of Duty, 
vera e propria punta di diamante di questo appuntamento con il Silver DVD. Da non dimenti- 
care poi il demo di Homeworld 2, di cui trovate la recensione (riferita, ovviamente, alla versione 


completa...) su questo stesso numero. Infine, permettetemi di ringraziare personalmente i ragazzi di 
Cmplayer.it e FIFAMania.it, che hanno confezionato — appositamente per The Games Machine - due patch in grado di donare nuova lin- 
fa vitale a Scudetto 4 e FIFA 2003. | loro lavori lasciano davvero senza parole e siamo sicuri 


che vi piaceranno da morire, come a noi, del resto. 


Buon divertimento 
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CALL OF DUTY 
Se avete già guardato Il filmato che apre l'appuntamen- 
to mensile con i nostri supporti otticì, avrete sicuramente 
capito che il demo cui mi riferivo durante la registrazio- 
ne è proprio quello di cui ci apprestiamo a parlare. Gli 
amanti di Medal Of Honor e, più in generale, dei giochi 
dedicati alla Seconda Guerra Mondiale si staranno già 
leccando i baffil Il contenuto della directory \Demo\Call 
‘Of Duty del volume 08 vi darà modo, infatti, di provare 
In anteprima assoluta il prossimo First Person Shooter targato Activision, il quale risponde al 
nome di Call Of Duty. ll dimostrativo, dedicato alla versione single player del gioco, è compo- 
sto da un'intera missione che vi porterà proprio nel cuore di una zona di guerra finita in mano 
all'esercito tedesco. ll vostro scopo sarà quello di stanare i nemici e far saltare per aria tre veico- 
lì terrestri che impediscono agli aerel alleati di bombardare l'intera zona, ll sistema di controllo 
ricalca i soliti standard Imposti per questo genere di giochi, il che significa che potrete contare 
sulle lettere W, A. S e D per gestire gli spostamenti e sul tasto sinistro del mouse per sparare. 
Con la lettera C potrete accucciarvi, mentre con il tasto CTRL (Control) sarete in grado di avan- 
zare strisciando. Per tornare in posizione eretta vi basterà premere la barra spaziatrice che. tra 
le altre cose, permette anche di saltare. Per quanto riguarda l’arsenale, diciamo subito che 
oltre al fucile d'ordinanza potrete raccogliere diverse armi dal cadaveri dei vostri nemici, sem- 
plicemente portandovi in prossimità del corpo e premendo la lettera F (la stessa che si utilizza 
anche per interagire con l'ambiente]. La rotellina del mouse dà la possibilità di cambiare arma, 
mentre il tasto destro consente di mirare con maggior precisione (un'ulteriore pressione del 
tasto riporta tutto alla normalità], | requisiti minimi di sistema prevedono l'impiego di un pro- 
cessore a 800 MHz, 64 MB di RAM e di una scheda video con almeno 32 MB di memoria 


HOMEWORLD 2 

Patiti degli strategici ambientati nello spazio, comincia- 
te a fregarvì le manil Nascosto all'interno della direc- 
tory \Demo\Homeworld 2 del volume 09 potrete trova: 
re ll dimostrativo di Homeworld 2, seguito del primo, 
indimenticabile capolavoro targato Relic. Terminata l'in- 
stallazione, lanciate l'eseguibile e preparatevi a farvi 
rapire da quello che sembra uno dei titoli più divertenti 
di questa stagione. Personalmente vi consigliamo di 
cominciare dalla missione di Tutorial (basterà cliccare 
sulla prima voce del menu), che dà modo di impratichirsi con il sistema di selezione e sposta- 
mento delle unità, con i controlli della telecamera e, più in generale, con l'ambiente intera- 
mente tridimensionale che caratterizza questa produzione. Una volta terminate le mini-missioni 
che vi verranno proposte, potrete lanciarvi nella modalità a giocatore singolo, che contiene 
due livelli estrapolate dalla versione finale del gioco. Durante i primi minuti sarete aiutati dai 
numerosi consigli vocali che vi verranno forniti: solitamente, basterà pigiare i tasti che si illumi- 
neranno di volta in volta. Dopo aver fatto un po' di pratica abbattendo droni vari e assortiti, 
potrete sconquassare qualche veicolo nemico e, infine... no, non voglio rovinarvi la sorpresa. 
Prima di passare ai requisiti minimi, diamo un'occhiata ai comandi fondamentali: per spostare 
la telecamera potrete utilizzare sia le frecce cursore che il mouse (direzionando la freccia verso i 
bordi dello schermo), mentre per ruotarla sarà sufficiente mantenere premuto Il tasto destro. 

Lo zoom viene controllato dalla rotellina (in alternativa, pigiate entrambi i bottoni del mouse e 
spostatelo avanti o indietro, a seconda delle necessità), mentre per selezionare un gruppo di 
astronavi dovrete cliccarci sopra con il tasto sinistro. Gli spostamenti vengono gestiti con il 
tasto destro (il sinistro viene impiegato per decidere l'altezza del volo] che, a seconda del pun- 
to in cul verrà “depositato” il cursore, consentirà anche di attaccare le altre navi. Per poter gio- 


& 


FACEOFF MOD MULTIPLAYER PER UT 2003 

Dopo una serîe screenshot pubblicati online e parecchio hype, ecco 
uno dei MOD più promettenti della stagione, candidato alle vette del 
Make Something Unreal Contest: si tratta di una Total Conversion mol 
to simile a Counter-Strike che vede terroristi e forze speciali affrontar: 
si inuna serie di mappe molto belle e ben costruite. Il comparto grafi. 
co è veramente di ottima qualità: sui modelli, gli effetti, e la fisica del 
MOD spiccano nettamente le armi sia per quanto riguarda la realizza 
zione dello scheletro 3D che per il sistema di fuoco multiplo. Tutti gli 
esemplari inclusi, infatti, hanno almeno una modalità di fuoco alterna. 
tiva che aggiunge un tocco “ganassa” a un MOD che tecnicamente 
non ha nulla da invidiare Counter-Strike. Ovviamente c'è ancora 
parecchio da lavorare per affinarne le potenzialità, ma le premesse 
sono veramente ottime, considerato il fatto che il MOD è solo alla ver 
sione Alpha 1.01 


NATURAL SELECTION 2.0 MOD PER HALF-LIFE 

Tremate tremate, le bestiacce son tornate: no ragazzi, non parliamo di 
un gruppetto di femministe, ma di uno dei MOD più intriganti della pas- 
sata stagione, quel Natural Selection che ha visto trionfare sui server 
di tutto il mondo il gusto per l'horror fantascientifico. ll MOD mette 
una manciata di marine alle prese con orde di alieni affamati come 
pochi: potrete scegliere se far parte della fazione dei marine coloniali 
armati di tutto punto 0 delle orde aliene che stanno dando l'assalto 
agli avamposti umani più sperduti di tuta la galassia. Ebbene, dopo 
una decina di mesi di trincea pura, ecco arrivare la versione 2.0 del 
MOD, con nuove armi, nuove mappe e un sacco di modifiche al game 
play volte a migliorarne nettamente il bilanciamento. Vista l'effettiva 
difficoltà di impersonare la fazione aliena, sappiate che la nuova ver- 
sione è venuta incontro alle esigenze degli esseri immondi venuti dallo 
spazio, aumentando le loro caratteristiche fisiche e favorendo la loro 
capacità di movimento. 

Frenetico, cattivissimo e divertente da morire: ecco i tratti salienti di 
questo piccolo capolavoro, che dovrebbe riscuotere ancora più suc 
cesso. 


THE LANDS OF HYPERBOREA V, 3.0 MOD SINGLEPLA- 
YER PER DUNGEON SIEGE 

Prosegue il nostro viaggio all'interno del mondo di Dungeon Siege con 
una modification chiamata The Lands of Hyperborea; non si tratta di 
un MOD, ma di quello che in gergo viene definito un Siegelet, ovvero 
un'avventura în singolo costruita per DS che apporta solo poche 
modifiche alla parte grafica. Grazie alla capacità di Jim Farrîs 
(http://come.to/xaa) di mettere mano alle sequenze scriptate del gioco 
originale, Lands of Hyperborea si dimostra un'avventura inedita di 
grande spessore e longevità, la quale ha riscosso un notevole succes- 
50 all'epoca dell'uscita ufficiale della prima versione. Avremmo dovu- 
10 inserire LOH già nel DVD del mese scorso, ma lo stesso autore mi 
ha consigliato di attendere il rilascio di quest'ultima versione del Sie 
gelet che include nuove quest, armi e oggetti e corregge molti dei 
bachi della release precedente. Provatelo a fondo e poi sappiateci 
dire se è valsa la pena di aspettare: tanto sappiamo già la che la 
risposta è sì 


COLOSSEUM MOD 1.0 PER JEDI KNIGHT Il 

Siete estimatori dell'antica Roma? Morite dala voglia di entrare nel- 
l'arena per eccellenza del Circo Massimo e fare a fettine i gladiatori 
più feroci di Roma? | casi sono due:  ritornate indietro nel tempo, 
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oppure vi portate a casa una copia di Jedi Knight Il e vi installate questo 
gagliardissimo MOD, che ha riscosso un notevole successo tra la comu- 
nità dei duellanti di JK I Si tratta sempre della consueta modalità di 
duello uno contro uno, con tanto dî spade, salt, acrobazie e scelta delle 
consuete tre tecniche di combattimento viste nella versione originale; la 
differenza, però, è che stavolta tutto è ambientato nell'antica Roma e i 
combattenti non saranno Cavalieri Jedi, ma sfidanti i indubbio valore 
come i gladiatori dell'epoca imperiale impegnati in furibondi duelli all'ul- 
timo sangue. Se volete aggiungere un tocco di antichità agli scontri 
futuribili proposti dalla LucasArts, questa è senza dubbio l'occasione 
giusta. 


GALACTIC CONQUEST MOD PER BATTLEFIELD 1942 
Prosegue inarrestabile la cavalcata di Battlefield 1942, con dei MOD 
appartenenti alla categoria di autentici pesi massimi, e non solo per le 
dimensioni dell'eseguibile. Chissà perché, i modder di BF 1942 hanno tut- 
tiin testa il pallino dei 300 MB, e dopo quelli dei mesi scorsi stavolta toc- 
ca a un piccolo capolavoro come Galactic Conquest. Chiariamo subito 
un concetto dî base: questa modification è fatta apposta per tutti  fana: 
tici della saga di Guerre Stellari che hanno ancora stampati nella memo- 
ria gli epici scontri tra e truppe ribelli e le forze imperiali sul freddissimo 
pianeta di Hoth, Direttamente da "Il ritorno dello Jedi" e grazie al motore 
grafico di BF 1942, eccovi servito su un piatto d'argento il modo per rivi 
vere assieme a una trentina di psicopatici come voi l'emozione del com 
battimento di massa. Tanto per farvi mettere il bavaglino sotto il mento, 
sappiate che è possibile impiegare in combattimento anche î mezzi 
corazzati come i temibili Walker imperiali, che molti di voi non vedranno 
l'ora di far crollare a terra a furia di cannonate e di esplosivi pesanti. 
Insomma, quale occasione migliore potevate aspettare per prendere a 
calci un manipolo di Stormtrooper imperiali o la feccia ribelle? 


AGE OF MITHOLOGY CAMPAIGN: IL DONO AUREO 

Viè piaciuto larticolo del mese scorso sul capolavoro degli Ensemble 
Studios, ovvero Age of Mithology? Speriamo propria di sì, perché 
potrebbe essere una buona idea rimettersi a giocare con quest'ottimo 
strategico che non ha mancato di originare un seguito molto agguerrito 
in atto di giocatori di alto livello. In questa sedo, tuttavia, parleremo di 
una campagna dedicata al giocatore singolo rilasciata proprio dalla 
Ensemble stessa: l'avventura in single è incentrata sulle vicende legate 
a un’dono aureo" caduto nelle mani di un nano che, in seguito a questo 
privilegio, si ritroverà ad avere qualche problemino di troppo. 

Una bella campagna, varia, divertente e sufficientemente lunga da 
appassionare per un paio di settimane di gioco rilassato: ciliegina sulla 
torta, il MOD è stato localizzato in italiano dalla Ensemble stessa! 


ADRENALINE ULTIMATE MOD PACK PER MEDAL OF 
HONOR ALLIED ASSAULT 

Dopo il megapack preparato dal nostro Morgbloodz un paio di mesi fa, 
torniamo all'assalto con questo bellissimo add-on per Medal of Honor, 
che non mancherà di appassionare tuttii giocatori di MOH ormai stufi 
del consueto aspetta grafico del gioco. Oggi abbiamo per le mani l'ult 
ma versione di questo modpack che modifica principalmente gli aspetti 
grafici del gioco, con un occhio d'attenzione particolare all'estetica del- 
la skin delle truppe, le quali ora possono sfoggiare varianti mimetiche 
delle divise originali (sia per quanto riguarda i tedeschi che per ciò che 
concerne gli americani). Oltre a questo, è la qualità stessa dei modelli a 
essere elevatissima, al punto da essere unanimemente considerata la 
migliore in circolazione da gran parte della community. Oltre a questo, 
sono presenti le versioni modificate della barra di energia, della bussola 
e di otto mappe ancora più complesse di quelle originali. Tanto per gra- 
dire, anche noi di TEM abbiamo attivato un server apposta per questo 
MOD: non l'avete ancora provato? Brutti. 


DONUTS MOD PER ALIENS VS PREDATOR 2 

La prima cosa a venirmi in mente quando il link per questo MOD è appar- 
so nella mia casella di posta elettronica è stata “Finalmente qualcuno 
ci ha pensato". Il nome non dice granché, ma è solo un riferimento al 
nickname del suo creatore, ovvero Evil Homer. Scendendo nel detta- 
glio, più che una modification si tratta di una vero e proprio add-on per 
Aliens VS Predator 2, che ha come scopo la trasposizione della mag- 
gior parte di elementi audio dai film originali al gioco, in questo caso 
specifico il tema musicale di “Aliens scontro finale”. Tutti puristi del 
film che da una vita sognavano di giocarsi la missione del marine 
tenendo come sottofondo la musica originale della pellicola diretta da 
James Cameron saranno finalmente soddisfatti. Effettivamente, vi con- 
fesso che per un maniaco come il sottoscritto esplorare i condotti d'a- 
reazione della struttura principale al ritmo schizofrenico della colonna 
sonora originale è stata un'emozione completamente nuova, anche se 


care a Homeworld 2 sono necessari un Pentium a 833 MHz, 128 MB di RAM, una scheda grafi- 
ca accelerata e le librerie DirectX 9.0b, che trovate nella sezione Driver del Silver DVD. 


FIFA 2003 SUPERPATCH 2.0 

| ragazzi di FIFAMania.it tornano alla carica, pronti a stupirci ancora una volta con un'eccezio- 
nale “add-on” per FIFA Football 2003. La Superpatch 2.0, che troverete all'interno della cartella 
\Goodies del Silver DVD ha delle caratteristiche davvero sbalorditive, che ci apprestiamo ad 
analizzare nel dettaglio: 


SERIE A 
- Sistemate rose, numeri di maglia, formazioni e aspetti (valori aggiornati al 01/09/2003); 

- Sistemate maglie da casa, da trasferta, quelle dei portieri e molte terze maglie (aggiornate 
alla stagione 2003-2004); 

- Sistemati gli stemmi nei menu e nei pop-up di tutte e 18 le squadre; 

- Aggiunti i corî per tutti i team (8 cori per squadra I); 

- Aggiunti quasi tutti gli stadi di Serie A e alcuni di B automaticamente abbinati alle squadrel 
- Aggiunte foto preview e nominativi di tutti gli stadi inseriti; 

- Aggiunti i corì dopo il goal per | giocatori più forti e famosi; 

- Sistemate le preview delle maglie nel menu {2002-2003}; \ 

- Aggiornate tutte le Bandiere dei tifosi; 

- Inserito il calendario esatto del 2003-2004. 


SERIE B 
- Aggiunta la Serie B divisa in tre parti (24 squadre) 

- Sistemate rose, numeri di maglia, formazioni e aspetti (valori aggiornati al 01/09/2003) 
- Sistemate molte maglie da casa, da trasferta, quelle del portieri e diverse terze maglie 

- Aggiunti gli stemmi nei menu e nei pop up 

- Corl per quasi tutte le squadre 

- Aggiunti vari striscioni 

- Aggiunte le preview delle maglie 


A questo punto non mi resta che rmandarvi al readme dell'instaliazione, che contiene un'esau- 
stiva descrizione dell'intera patch. Prima di congedarmi, però, rivolgo un doveroso saluto e un 
sentito ringraziamento al sollti Gianluigi Tosi, Richi de Concilis, Fabio Bresciani, Sevix, Andrea 
Favilli, Giuseppe Carollo, Mirco Brasini, Giorgio Lunardon, Gianluigi Taschini, Lupo78, Greenfe- 
ver, FifaSerleC.it e Rimo. 


CMPLAYER.IT THE GAMES MACHINE SUPERPATCH 1.0 PER SCUDETTO 4 
Quello di cul ci apprestiamo a parlare è uno di quei file che i cultori di Scudetto 4 dovrebbero 
Incomniciare e tenere in bella mostra sopra la scrivania [poi vi splegherò, un giorno, come met- 
tere la cornice a un file... ehi, scherzol]. Vediamo dunque le caratteristiche di questa chicca; 

- Aggiornamento completo del database delle rose e dei giocatori del gioco, con tutti i trasferi» 
menti italiani e quelli delle maggiori squadre europee al 25 Agosto 2003; 

- Aggiornate retrocessioni / promozioni. Aggiornato il calciomercato europeo al 22/08; 

- Aggiornate le squadre partecipanti alle coppe Europee e i coefficienti di ogni nazione. 

- Aggiornati i loghi di tutte le squadre presenti nel gioco; 

- Patch del commento delle partite [versione 1.8); 

- L'ultima versione di tutti file di gioco debuggati dalla Sport Interactive; 

- Molte nuove tattiche e schemi di allenamento vincenti per tutti gli stili di gloco; 

- Centinaia di nuovi sfondi per Scudetto, tra cui foto di molti stadi illustri, quali il Meazza, Il Del- 
le Alpi, l'Highbury, lo Stamford Bridge, Wembley e l'Old Trafford.; 

- Una nuova fantastica skin dedicata a Cmplayer.it e a The Games Machine; 

- Tutte | volti della Serie A italiana, quelli delle più importanti squadre di B e delle più importan- 
ti compagini europee. 

- Inserimento dell'EPS, l'ultima patch ufficiale per Scudetto 4. 

Direi che di carne al fuoco ce n'è davvero parecchia, non trovate? 


602Pro PC Suite 2001 della 602 Software, una raccolta di pro- 


www.software602.com grammi contenente un Word processor, 
Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP un foglio elettronico, un editor di immagi- 
Licenza: freeware ni e un tool per organizzare e catalogare 
Registrazione: online, gratuita le vostre fotografie digital, 


602Text 
Il word processor utilizza internamente il 
formato DOC di Word, è quindi compatibi- 
le con tutte le versioni del programma di 


Se cercate un'alternativa al solito Microsoft 
Office, che sia gratuita e al tempo stesso 
di buon livello qualitativo, allora vale la 
pena dare un'occhiata a PC SUITE 2001 
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videoscrittura di Microsoft ed è ovviamente 
in grado di gestire senza problemi | formati 
TXT, RTF ed HTML. Per aiutarvi a utilizzare 
meglio 602 Text abbiamo allegato al pac- 
chetto anche il manuale utente da oltre cen- 
to pagine, in formato pdf, che vi illustra tut- 
te le caratteristiche del programma e come 
utilizzarle al meglio. 

G02Tab 

Il foglio elettronico, compatibile con Micro- 
soft Excel, contiene al suo interno oltre cen- 
tocinquanta funzioni di calcolo; supporta il 
formato XLS, e può gestire senza problemi i 
file in formato CSV e DBF 

602Photo 

Questo programma non sì pone certo in 
competizione con tool ben più potenti come 
Photoshop o Paint Shop Pro, ma permette 
agli utenti meno smaliziati di “pasticciare” e 
giocherellare amabilmente con le proprie 
fotografie e immagini su file. Il programma 
supporta tutti i più popolari formati di 
Immagini, sla in apertura che in salvataggio: 
BMP. GIF JPG, PCD, PSD, TGA, TIFE WMF 
MSP. PET e altri. 

602Album 

Utility che permette di organizzare in maniera 
semplice e rapida le vostre fotografie digitali. 


ACDSee 5.0.1 ITALIANO 
www.acdsystems.com 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 
Licenza: re, 30 giorni senza limitazioni 
Registrazione: 59.95$ 

Eccoci qui a proporre la nuovissima versione 
del popolare visualizzatore di immagini: 
anzi, potremmo meglio definirlo IL visualiz- 
zatore di immagini, vista la fama e popolari- 
tà che sì è fatto in tutto il pianeta, e che già 
ha visto la sua pubblicazione in quest'ango- 
lo del CD nelle sue precedenti versioni. La 
versione 5.0.1, completamente localizzata 
In italiano, offre un'interfaccia utente miglio- 
rata rispetto alle precedenti e una quantità 
smodata di funzionalità aggiuntive, pur con- 
servando la semplicità e la potenza delle pri- 
me release. 

ACDSee permette di visualizzare tutte le 
Immagini presenti in una directory, stampar- 
le, metterle come fondo di Windows, creare 
album HTML (con thumbnail) e condividere 
in Rete le proprie foto: allegato al program- 
ma c'è anche Photo Canvas Lite 2.0, uno 
strumento di fotoritocco discretamente 
potente. 


Mindsoft Utilities XP 7.5 
www.mindsoft.es/english 

Sistema operativo: Windows 2000/ XP 

Licenza: shareware, senza limitazioni per 30 giorni 
Registrazione: 29.95$ 

Ecco una bella raccolta di utility per la 
manutenzione e la gestione del sistema ope- 
rativo, sviluppate dalla spagnola Mindsoft. 
Nel pacchetto sono comprese oltre venti 
applicazioni differenti, tra cui spicca la fun- 
zione di controllo delle unità (Scandisk). 
quella per la deframmentazione dei dischi 
rigidi [Defrag], quella per l'ottimizzazione 
della memoria volatile, per la cancellazione 
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dello spazio libero, per la diagnostica dell'- 
hardware installato e un ottimizzatore per la 
connessione a Internet, 

Una volta lanciato, il programma mostra 
una schermata principale, all'interno della 
quale è possibile richiamare tutte le utility 
installate, che sono state classificate e rag- 
gruppate in quattro categorie a seconda 
della loro funzione: Performance, Solving 
problems, Tools e Diagnostics. 


SynthMark XP 1.00 

Www.rubymicro.coza 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/Z000/NT/XP 
Licenza: shareware, 30 giorni senza limitazioni 
Registrazione: 25.00$ 

Scoprire quanto piano [0 forte] va il proprio 
computer è uno degli hobby preferiti di ogni 
smanettone che sì rispetti, e questo mese vi 
diamo l'opportunità di farlo con lo strepitoso 
SynthMark XP della RubyMicro, software 
house sudafricana fondata dal simpatico e 
disponibile Andrew Futcher. Questa nuova 
versione del programma presenta un'inter- 
faccia utente completamente rinnovata 
rispetto al passato, una nutrita serie di nuovi 
test, compresi quelli per verificare le perfor- 
mance della vostra connessione alla Rete e 
persino una chat con cul chiacchierare con 
gli altri utenti! 

| requisiti minimi per poter utilizzare 
SynthMark XP sono: Intel Pentium 200, AMD 
K5 o superiore; 46 MB di RAM, 24 MB di spa- 
zio su disco, scheda video compatibile con 
Windows, un modem (per NETMark), Win- 
dows 95 0 superiore, Internet Explorer 4.0 0 
superiore. Tutto quello che avete in più non 
fa altro che migliorare i risultati del test.. 


Terragen 08.68 
www.planetside.co.uk/terragen 
Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 


Terragen è un programma ben noto a chi si 
diletta di computer graphic: è un generato- 
re di scenari molto accurato, scritto con il 
preciso intento di fornire un prodotto in gra- 
do di sfornare paesaggi e animazioni il più 
possibile realistici. Terragen è già stato utiliz- 
zato in diversi progetti commerciali di vario 
tipo: 

- Pearl Harbor Il: Pearlmageddon: otto minu- 
ti di cortometraggio-parodia dei polpettoni 
di Jerry Bruckheimer; 

- Dragon Rage (3DO, PlayStation 2}; utilizza- 
to per la realizzazione dei fondali nelle 
sequenze cinematiche del gioco; 

- Serious Sam e Serious Sam: The Second 
Encounter (Croteam, PC]: il team croato si è 
avvalso di Terragen per la realizzazione dei 
fondali; 

- Formula 1 2000 (EA Sports, PlayStation 2): 
texture dei cieli 


Nelle istruzioni presenti su CD trovate un 
brevissimo ma esaustivo tutorial che vi spie- 
ga come muovere i primi passi con Terra- 
gen. 


avevo già completato gioca con soddisfazione più di un anno fa. 
Ancora una volta, “escono dalle fottute pareti 


SWEET DREAMS MOD PER UNREAL TOURNAMENT 2003 
Realizzato anch'esso per il Make Something Unreal Contest (vedi FragZo- 
ne cartacea) Sweet Dreams è una modification alquanto fuori d test. Il 
mondo di gioco originale è stato quasi completamente rivoluzionato per 
dare spazio a un'ambientazione onirica che ha molto poco da spartire 
con le arene sanguinolente della tradizione Epic, e descrivere il single 
player di questo MOD non è per nulla semplice. La prima cosa che ci 
viene in mente è "pura esplorazione”, soprattutto in riferimento al mondo 
fatato creato dal team di sviluppo; a quanto sembra, costoro non 
dovrebbero lesinare in fatto di sostanze stupetacenti..La sfida non è 
particolarmente elevata, ma il piacere dell'esplorazione potrebbe acca- 
Î 6 no, qualche esponente del pubbli- 


co femminile. 


MONKEY STRIKE V. 1.2 MOD MULTIPLAYER PER HALF-LIFE 
Mentre glì amanti di Half-Life aspettano con trepidazione nuove notizie 
su HL2 e suCS 1.6, gl sviluppatori di Monkeystrite rilasciano la nuova 
versione del loro MOD. Per chi non lo conoscesse, si tratta di una mod 
cation dove il nostro caro Dr.Freeman viene sostituito con una scimmia: 
combatterete a colpi di mitra caricati a fragole, granate al cocco e, 
ovviamente, banane (con quello che costa la frutta... NdElvin). Oltre a 
questo, troverete molte altre feature veramente divertenti: il MOD è in sti 
le ‘Planet o the Apes', ma non vogliamo certo rovinarvi la sorpresa... 
Vistii problemi legati alla stabilità della versione 1.1 il team i sviluppo 
ha deciso di rendere disponibile una nuova release che corregge alcuni 
bug, elimina il comando che permetteva di cambiare i modelli, cambia la 
potenza del “mitra alla fragola" e soprattutto modifica i sistema di calcolo 
dei punteggi. Per tutte queste note, vi consigliamo di andare a curiosare 
sul sito del MOD. (htt:/www.monkeystrike,com\) 


WCR 2002/2003 MOD PER COLIN MCRAE RALLY 3! 
Assolutamente incredibile: a neppure un mese dall'uscita ufficiale di 
Colin Mo Rae Rally 3 sul mercato, un gruppetto di appassionati nordici ha 
sviluppato un MOD che converte le vetture e i nomi degli equipaggi pre- 
senti in quell veri che hanno preso parte alla stagione agonistica 2002- 
2003. Grande attenzione al dettaglio per tutte le vetture utilizzabili sia in 
modalità campionato che nei singoli stage: il lavoro ha interessato princi 
palmente la parte relativa alle texture, piuttosto che i modelli delle vettu- 
re preesistenti. 


URBAN TERROR V.3.0 MOD MULTIPLAYER PER 

(QUAKE Ill ARENA 

Dopo sette mesi di duro lavoro, il team di Urban Terror ha sfornato lulti- 
ma versione del suo MOD dedicato all'antiterorismo: si trata dell'antite- 
si perfetta di Counter-Strike, anche se la release 2.6 non è riuscita mini- 
mamente a scalfirn il dominio. Fatto tesoro degli errori commessi con 
l'ultima versione, ecco il nuovo megapack da oltre 300 MB utilizzabile sia 
dagli utenti Windows che dagli utenti Linux: la lista dei miglioramenti 
include parecchia roba, come nuove mappe, nuovi modelli dei personag- 
gi e nuove armi. La parte grafica ha subito un moderato restyling, ma è 
nella conformazione della mappe che molti dei precedenti appassionati 
vedranno il grosso salto qualitativo. Basterà tutto questo a far riguada- 
gnare a Urban Terror i terreno perduto? Ai giocatori, (ovvero a voi) 'ar- 
dua sentenza 


FALCON 4.0 SUPERPACK 3 

Fa il suo esordio sul nostro DVD una vecchia gloria della simulazione di 
volo che molti appassionati non hanno ancora dimenticato: stiamo par- 
lando del leggendario Falcon 4.0, praticamente il simulatore di volo prin- 
cipe difine anni ‘80, che per lungo tempo ha conteso la palma del miglior 
prodotto a F22 Total Air War dei DID. Vista la scarsità di prodotti simili, 
molti giocatori hanno dovuto far tesoro della longevità offerta da questo 
gioco, e questo superpack ne è la conferma. A metà tra una grossa patch 
e un complesso add-on, si tratta del frutto di tre anni di storzi da parte di 
tutta la comunità: Superpack condensa in un unico file centinaia di cor- 
rezioni ai numerosi bachi del gioco, il restyling grafico di molti particolari 
degli aerei e, soprattutto, un netto, nettissimo passo in avanti per quanto 
riguarda l'avionica dei veivoi, argomento su cui si è concentrata la m 
gior mole di lavoro da parte del team di sviluppo. II risultato è assoluta- 
mente fenomenale, in virtù di una dose di realismo ancora maggiore nel 
pilotaggio degli aerei presenti nel gioco, cosa che rende questa versione 
del simulatore di volo un prodotta ben più realistico rispetto allorigina 
se la vostra vecchia confezione di Falcon 4.0 ha preso un bel po'di polve- 
re, è giunto il momento di toglierla dallo scaffale e vedere se siete ancora 
in grado di tenere inmano la cloche di un aerea... 
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IN REGALO CON TGM 


DESPERADOS 
WANTED DEAD OR ALIVE 


The Games Machine è davvero 
orgogliosa di allegare Desperados - 
Wanted Dead or Alive, uno dei giochi 


di strategia tattica più belli di sempre. 


| Paso, tipica cittadina nell'estremo sud 
ovest degli Stati Uniti, a poca distanza 
dal confine con il Messico. Anno 1881 
Nelle ultime settimane, i treni della 
famosa compagnia ferroviaria Twinnings & 
Co. sono stati colpiti da una lun 
ga serîe di rapine. La direzione 
della compagnia ha deciso di 
non continuare ad assistere 
Impotente alla situazione e ha 
posto una taglia di 15.000 dolla- 
ri sulla testa della banda di rapi 
natori, Nessuno in tutta EI Paso 


Il buon Sam ci ha appena dimostrato cos'è 
capace di fare... Un ottimo diversivo nella 
quarta missione. 


VvO00pIMTUM] 


e dintorni ha il coraggio di affrontare la potente 
banda di fuorilegge che, nel frattempo, continua 
Indisturbata ad assalire e taglieggiare i treni di 


Om4iZDE 


passaggio. Lo stesso maresciallo dell’e- 
sercito americano non 
desidera mettersi 
contro di loro. Solo 
l'arrivo in città di 
uno straniero a 
cavallo cambia 
la situazione. 
John Cooper, 
noto cacciatore 
di taglie, giunge 
alla ricerca del fun- 
zionario della Twin- 
nings & Coe si 
dichiara disponibi: 
le a risolvere una 
volta per tutte il 
problema della 
compagnia ferro- 
viaria. Scoprirà 

ben presto che 

in questa sfida 
nulla è davvero 

ciò che può sem- 
brare 


Lo 


O>moO 


DO 


Il manuale di Desperados 
si trova sul Silver Disc 
172 e sul DVD, nella 
sezione "Gioco Allegato" 


tecnica]di[cui] 


INSTALLAZIONE 

Installare Desperados sul proprio computer 
è molto semplice: basta infilare il CD ner 
l'apposito lettore e attendere che la proce- 
dura parta automaticamente. Qualora l'au: 
toplay fosse 
disabilitato, 
sarà sufficiente 
aprire il pro- 
gramma Esplo 
ra Risorse, 
localizzare il 
lettore di CD: 
ROM e aprire il programma Autorun.exe {o 
Desperados.exe] che si trova nella sua 
directory principale. A quel punto, sarà 
sufficiente seguire le indicazioni sullo 
schermo per ritrovarsi, dopo qualche click 
del mouse, in un vero e proprio film 
Western da giocare sul computer. 


AGGIORNAMENTO 
Come al solito, sui dischi-demo forniamo 
anche tutti gli aggiornamenti messi a dis 
posizione dalle software house dopo l'uscì 
ta dei giochi che alleghiamo. In particola 
re, nella cartella Gioco Allegato del nostro 
Silver Disc numero 172 (e sul DVD] fa bella 
mostra di sé la patch di aggiornamento 
alla versione 1.0.1 di Desperados, che cor- 
regge alcuni bug. Non abbiamo notizia di 
incompatibilità fra le diverse versioni dei 
giochi (quindi i salvataggi dovrebbero fun 
zionare correttamente], tuttavia è buona 
regola, anche stavolta, aggiornare 
immediatamente il gioco: 
estraete il cd di Desperados dal 
lettore e inserite il Silver Disc 
172 [o il DVD], quindi localiz- 
zate la cartella Gioco Alle- 
gato con Esplora 
Risorse 0, meglio 
ancora, per mezzo 
della nostra inter- 
faccia. Eseguite il 
file despera 
dos_101.exe e attendete 
qualche secondo: alcuni file 
verranno sostituiti senza la 
necessità di altri interventi 
da parte vostra. A questo 
punto, potete comincia- 
re a giocare. 


IL GIOCO 
Inizialmente, vestirete i 
panni del solo John 

Cooper e, almeno per 
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ARIBA L’INTERFACCIA! 


1-11 personaggio correntemente selezionato 0, 
nei dialoghi, quello che parla. Quando più perso 
naggi sono selezionati contemporaneamente, 
c'è la possibilità di fare sparare tutti quanti. 


2- Le abilità del personaggio che si sta muo: N 
vendo. Premere il tasto sinistro del mouse per 
attivarle e quello destro per disattivarle È 


IM | 3-! personaggio attivo è circondato da un cer- 
Bid "| chiodicolore verde 
4- La minimappa mostra la situazione 
dell'intero livello. | puntini rossi indicano 
i nemici, quelli blu i civili (da non colpire 
mail), quelli verdi i nostri personaggi. Dei 
+ gialli indicano che ci sono oggetti da 
raccogliere, mentre puntini di altri colori 
indicano le unità morte o fuori combatti- 
mento 


5- Il comando per lo zoom, che cambia la 
visuale. Ci sono tre livelli di ingrandimento a 
disposizione, accessibili più facilmente con la 
rotella del mouse. 


6- Il cannocchiale consente di osservare l'an- 
golo di visuale delle unità su cui si passa sopra. 
È più comodo tenere premuto il tasto Alt sini- 
stro e muovere il puntatore sui personaggi 


7-La lista dei personaggi giocanti. È possibile 
cambiarli cliccando qui sopra. Con il tasto Shift 
si possono attivare più personaggi 


8- Il comando per far alzare in piedi o strisciare 
per terra i nostri personaggi. Nel secondo caso 
diventeranno più difficili da localizzare, ma solo 
di notte o in luoghi scuri. 


Un allegro paesaggio messicano. Tutte quelle 
guardie lì in alto possono costituire un problema. 


Il fascino di K 
fra i nemici... 


quanto riguarda le prime missioni, l'obiettivo principa: 
le sarà “mettere insieme" il resto della squadra, com- 
posta da ben sei personaggi diversi (si veda il box “sei 
brutti ceffi"). Ognuno dei personaggi, una volta libe- 
rato e aggiunto alla compagnia, prevede un livello di 
tutorial in cui imparerete a usare le sue speciali abilità 
Escluse queste "brevi lezioncine” però, affronterete 
delle missioni sempre più impegnative, i cui obiettivi 
possono complicarsi nel corso dell'avventura 

Lo scopo del gioco, dunque, è quello di superare 
ogni livello sfruttando a dovere le abilità dei perso- 
naggi a disposizione, pianificando l'azione e cercando 
di fare meno rumore possibile 
ogni avversario, infatti, non solo 
dispone di un campo visivo [per 
quanto piuttosto limitato), ma 
anche di orecchie ben apertel 
John e gli altri possono entrare 
negli edifici, correre e nascon- 
dersi, ma in ogni caso darsi al 
Rambismo non è mai una buo- 
na idea, 


I canyon sono luoghi piuttosto sicuri per un’imbo- 
scata... L'importante però è tenderla e non esser- 
ne vittime!!! 


Nelle ultime settimane, 
i treni della famosa 
compagnia ferroviaria 


Twinnings & Co sono 
stati colpiti da una lunga 
serie di rapine... 


ISTRUZIONI 


Il manuale completo di 
Desperados si trova sul 
Silver Disc numero 172 
(e sul DVD), nella sezio- 
ne "Gioco Allegato". Per 
leggerlo, è necessario il 
programma Adobe 
Acrobat Reader, dispo- 
nibile anche nella sezio- 
ne "Download" del sito 
TGM Online 0, nel caso 
in cui abbiate il Silver 
DVD, nella sezione Shareware. Tutto il gioco si 
pilota interamente con il mouse, tuttavia alcune 
scorciatoie da tastiera si rivelano molto utili. 
Imparate a usarle con destrezza 


[1/0 
Aumenta/Diminuisci l'ingrandimento 


[TASTI FRECCIA] 
Ruota la visuale nella direzione prescelta 


IM 
Apre/Chiude la Mini-Mappa 


[1] - [6] 


Seleziona i singoli personaggi 


[MAIUSC sinistro] + [1] - [6] 
Seleziona più personaggi contemporaneamente 


IA] 
Seleziona tuttii personaggi 


ID] 

Deseleziona tutti i personaggi 
Click destro sul personaggio 
Deseleziona alcuni personaggi 


IC] 

Attiva la modalità “striscia 

IS] 

Alzarsi in piedi (nel caso în cui siate in modalità 
striscia) 


I PRIMI PASSI NEL 
VECCHIO WEST 
Nella prima missione impegnati 
va avrete a disposizione soltanto 
John Cooper, che dovrà portarsi 
in spalla Sam tramortito, fino a 
raggiungere una stalla, dove 
dovrà prendere due cavalli e fug: 
gire via. Adesso vi spieghiamo 
come sì fa. 

Accoltellate l'unica guardia immobile nei dintorni e 
trasportate il corpo in alto a sinistra, dove c'è il fieno. 
Poi, quando la guardia non vi osserva, nascondetevi 
nella casa a sud. Uccidetela quando passa vicino alla 
porta e buttate il cadavere vicino all'altro. Correte fino 
alla casa a est per attirare la guardia là ferma. Questa 
girerà attorno per indagare e vedrà i corpi dei suoi 
due amici. Accoltellatela alle spalle e aumentate il 
numero di cadaveri. 

Nascondetevi nella casa a nordest e uscite dalla porta 
a nord per accoltellare rapidamente una nuova guar- 
dia che sta terminando il suo giro di controllo. 
Nascondete il suo corpo a sinistra della casa, protetto 
dall'oscurità. Quando nessuno vi guarda uccidete la 
quardia sulla destra e nascondete il cadavere. Aspet- 
tate che arrivi pure la guardia che controlla il lato sud, 
e poi accoltellate anche questa. Non dimenticate di 


IL MANUALE E I TASTI DA USARE 


[MAIUSC sinistro] 
Mostra tutti gli ingressi e le uscite degli edifici 
[MAIUSC sinistro] + Click sinistro 
Raggiungere il retro di edifici 


[BLOC MAIUSC] 
Attiva/Disattiva la modalità pianta 


{G], [H], [3], [K], [L] 
Seleziona/Deseleziona una delle cinque possibi- 
li azioni per ogni personaggio. 


[6] 
Ricarica l'arma standard di uno dei personaggi 
scelti 


[Ctrl sinistro] 
Tenere premuto per correre con l'arma impu- 
gnata 


[o] 
Memorizza un'azione rapida 


[BARRA SPAZIATRICE] 
Esegue una o tutte le azioni rapide 


[CANC] 
Cancella una o tutte le azioni rapide 


[ALT sinistro] 
Tenere premuto e puntare sul nemico con il 
mouse per attivare la funzione di binocolo 


[ESC] 
Torna al menu di gioco e visualizza gli obiettivi 
della missione 


[FS] 
Salvataggio veloce 


[F8] 
Caricamento veloce 


[INVIO] 
Chiude le finestre di testo su schermo 


SPORCHI TRUCCHI 


Proprio non ce la fate a giocare senza barare? E 
allora ecco che il buon Paolone, diavolo tentatore, 
vi mette a disposizione anche i trucchi per rendere 
le cose molto più sbrigative. Vi sconsiglio però di 
usare questi espedienti, perché vi rovinerebbero 
tutto il gioco. Lascio a voi la scelta quindi... 

Per attivarli, occorre premere i tasti [SHIFT] + 
[F11], quindi inserire il codice che più vi serve: 


TIMELESS Ferma il tempo 
FIDEL CASTRO Mostrai dialoghi 
MEDIC Mostra i suggerimenti 
POWERMAN Nuova arma 
SCHNEIDER Finisce l'attuale livello 
CLINT Vince l'attuale livello 
JACKAL Munizioni 

HOLLOW MAN — Invisibilità 

SHOW ME ALL Mostra tutti gli oggetti 
ZEUS Aiuto dagli dei 


Su TGM Online, inoltre, trovate anche alcuni sug- 
gerimenti per le missioni più avanzate. 


DESPERADOS - WANTED DEAD ORALIVE 


Nel corso dell'avventura potremo impiegare al mas- sue abilità c'è quella di creare un mi ichino con cui rio usare il flauto per attirare i nemici in trappola. 
simo sei personaggi. Non sempre saranno tutti dis- _ trarre in inganno i nemici, usare delle simpatiche 
ponibili e, in ogni caso, dovremo far sì che escano pozioni narcotizzanti e, perché no, colpire i nemici SAM IELIANS 
sempre vivi dalla missione in corso. In questo box _ distanti con un fucile di precisione. Può risvegliare L'uomo della dinamite. Invitatelo a 
sono riassunte brevemente le loro abilità, che si all'istante un personaggio svenuto. una festa di capodanno, e ne di- 
possono usare "in combinazione" per tendere ma- venterà certamente l'anima. Sam 
gnifici agguati agli avversari. Vi consigliamo comun- KATE O'HARA ì usa come arma un fucile Winche- 
que vivamente di leggere le ultime pagine del ma- La cugina di Rossella di Via col _ ster, un gingillo di sicuro impatto che, tuttavia, ne- 
nuale, dove sono riportati dei preziosissimi suggeri- Vento è una giocatrice professio-. cessita di lunghe soste per essere ricaricato. La sua 
nista di poker. Capace di amma- _ abilità con gli esplosivi gli permette di lanciare can- 
liare gli altri personaggi con un solo sguardo, può  delotti di dinamite e di maneggiare con sicurezza tri- 
JOHN COOPER attirare i nemici nelle trappole e far leva sul suo sex- tolo e polvere da sparo. Sam è l'unico personaggio 
Il vero protagonista del gioco, il appeal nelle situazioni più problematiche. Oltre a__in grado di raccogliere serpenti e di legare i nemici 
primo uomo che avremo a dispo- distrarre i nemici, può anche abbagliarli momenta- tramortit, 
sizione, il cow boy senza macchia —neamente con il suo specchietto e, cosa più impor- 
e senza paura che in un film sarebbe stato interpre- tante, metterlì fuori combattimento con una sonora INIGO SANCHEZ 
tato da John Wayne, anche se in questa foto asso- pedata. Kate è anche l'unico personaggio capace di Il classico omaccione mes- 
miglia molto di più a Harrison Ford. Può colpire i ne- —muoversi su qualsiasi superficie senza fare rumore. sicano di tutti i film 
mici con la colt, tramortirli con un pugno, “affettarli” Western, che potrà tornare 
con un coltello, trasportarli e usare il suo orologio MIA JUNG ;| molto utile grazie alla sua 
per distrarli. Può anche sellare i cavalli, cosa di fon- Trasferitasi di recente in America, corporatura nerboruta. Può entrare negli edifici e 
damentale importanza, visto che nessuno dei sei la giovane cinesina ama portarsi . fare piazza pulita degli occupanti, attirare î nemici in 
protagonisti può cavalcare un cavallo senza sella. appresso una simpaticissima trappola fingendo di fare una siesta, usare una sorta 
scimmietta tuttofare, abile soprattutto a distrarrei di "attacco rotante" che scaglia a terra tutti i 
DOC Mccoy memici. Mia usa come arma una micidiale cerbotta- personaggi nelle vicinanze... insomma, un vero e 
Il trisavolo del medico dell'Enter- na dai dardi avvelenati: ha un raggio d'azione molto proprio orso. Ed è anche ben armato, visto che il suo 
prise è anche lui un dottore, ma breve, ma è anche dannatamente efficace. Può na- fucile a doppia canna non lascia praticamente 
all'occorrenza può fare anche da scondersi in posti angusti come i contenitori dell'ac- scampo. È l'unico personaggio in grado di scagliare 
inventore, chimico e scassinatore provetto. Fra le qua vuoti e far sparire le proprie tracce, o al contra- pietre. 


nascondere il corpo. Andate nel fienile a ovest 
ed entrate. Uscite dall'apertura al secondo piano 
e tagliate la fune che trattiene la balla di fieno 


appesa sopra i due uomini. Quando saranno pri- Qualora doveste riscontrare problemi di varia natu- 
Ti vi di sensi, scendete ed accoltellateli. Nasconde- ra (incompatibilità con schede video, processori, o x n 

MO tei corpida quaiche parte versioni particolari de driver di sistema), potete |. 1 guardia fuori dal suo nascondiglio. Uccidetela rapl 
Mentre nessuno guarda, andate a est e correte provare a collegarvi al seguente sito Internet: damente. Strisciate fino al limite degli alberi vicino 21 
dall'altra parte della piantagione, per nascon- http://giocoallegato.tgmonlin fienile e nascondetevi là. Quando l'unica guardia fer- 
dervi nel campo di fieno. Sparate al tizio che In questa pagina vengono discussi (e puntualmente ma vicino al ranch non sta guardando, saltate rapida- 
controlla a est, e altri arriveranno per indagare. risolti) i più svariati problemi con i giochi allegati a | _—mente fuori dal nascondiglio e uccidetela. Recuperate 
Rimanete accucciati nel campo di fieno e spara- TGM e PC Action. Qualora desideriate ulteriori infor- | — Same trasportatelo fino al fienile. Dopo la conversa- 
te ai nemici uno alla volta. Strisciate fino alla mazioni, potete usare anche l'indirizzo di posta zione fuggite dalla fattoria. 
sola guardia rimasta nella piantagione e sparate. tronica giocoallegato@xenia.it: riceverete immedi 


tamente un bollettino con le soluzioni ai problemi 
già risolti e, in un secondo momento, vi verranno in- 
viate eventuali soluzioni più specifiche. Vi preghi: 
mo, per il funzionamento del servizio, 

‘sempre con esattezza l'entità del problema, e 
scrivere dettagliatamente la configurazione hard- 
Ware del vostro computer (processore, scheda vi- 
deo, scheda audio, sistema operativo, cd-rom, ec- 
cetra). 


Kate è stata imprigionata su questa nave e dovre- 
mo adoperarci per andarla a salvare. Non sarà fa- 
cilissimo. 


{FAI livello massimo di ingrandimento, pur- 
n troppo, la grafica diventa leggermente meno 
definita 


Strisciate e nascondetevi dietro il ranch, poi sparate 
un colpo per attirare la guardia che pattuglia sul 
davanti. Aspettate che arrivi per indagare e sparatele. 
Ora strisciate fino all'unica guardia seduta sulle scale 
e fatela fuori. Strisciate lungo l'erba verso est, nascon- 
dendovi con gli alberi, e sparate un colpo per attirare 


Come ogni mese, se riscontriamo dei problemi con il gioco allegato possiamo correttamente. 


suggerirvi subito la soluzione. Leggete sempre questo box prima di inviare let- Su Internet si trova una patch specifica per questo problema, ma purtroppo 
tere 0 messaggi all'assistenza tecnica funziona unicamente con la versione francese del gioco. Abbiamo provato a 
installarla, ma non c'è stato verso di farla funzionare con la versione italiana, 
- Ho una scheda Kyro 2 (Hercules 4500 o Videologic) e îl gioco mostra delle quella che alleghiamo noi. Purtroppo, se l'installazione della patch 1.0.1, o di 
barre verticali. Come posso eliminarle? un firmware più aggiornato per il masterizzatore, non risolvono il problema, 
Aggiornando i driver. Sul sito http:/www.powervr.com è possibile scaricare l'unica soluzione sembra essere usare un altro lettore per Desperados, 
l'ultima versione dei driver generici per tutte le schede video basate su pro 
cessorì Kyro e Kyro 2. Con le versioni più recenti, infatti, il problema non si - Sono bloccato alla missione X del gioco, e non riesco ad andare avanti. 
presenta La soluzione completa di Desperados — Wanted Dead Or Alive si trova su TGM 


Online, nella sezione “Soluzioni”. Vi basteranno un paio di click per poterla 
aricare, in modo totalmente gratuito, sul vostro computer. 


- Ho un masterizzatore DVD-R della Pioneer e Desperados non funziona 
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SITO! 


Sean Connery è il protagonista di "La leggenda degli uomini straordinari" nei panni del 
leader di una legione di supereroi in lotta contro il crimine. AI centro della storia c'è una 
squadra di incredibili personaggi arruolati da una figura misteriosa, che intende fer- 
mare il piano di un criminale che vuole mettere tutte le nazioni una contro l'altra. 
Questa squadra di eroi è guidata da Allan Quatermain (Sean Connery) e comprende il 
Capitano Nemo, la vampira Mina Harker, l'uomo invisibile Rodney Skinner, l'agente dei 
Servizi Segreti americani Sawyer, Dorian Gray e il Dr. 
Jekyll/Mr Hyde. Basato sui celebri fumetti di Alan Mooi 
e Kevin O'Neill, il film è diretto da Stephen Norrington 
e tratto da una sceneggiatura di James Dale Robinson. 


Nazione: Usa/Germania 
Anno: 2003 

[Genere: Azione 

(Regia: Stephen Norrington 
Cast: Sean Connery, Stuart 
Townsend, Peta Wilson, 
[Shane West 

[Distribuzione: 20th Fox 


www.20thfox.it 


VaIHIS 


LEGGENDA 
ù 


| personaggi scandalosamente adorabili che tutto il mondo ha conosciuto 
in American Pie e American Pie 2 tornano sul grande schermo con Ame- 
rican Pie-Il Matrimonio. Ormai i ragazzi sono diventati dei giovani adulti, e & 
dopo tanto tempo Jim ha finalmente trovato il coraggio di sposare 
e (Per organizzare le nozze ci sono solo due settimane di tempo 


f) y, Stifler ne approfitta per fare la corte alla damigella d'onore ed 
, ‘organizzare l'addio al celibato. Finch è ben disposto a partecipare 
C‘ CU a Vallo strip te ma non a cedere a Stifler la damigella, 
la sensuale Cadence, sorella di Michelle. Mentre tutti si 
danno da fare l'unico tranquillo è il padre di Jim, che 
dispensa consigli che nessuno vuole mai ascoltare... ETFATTTÀTI 


David è uno studente di Fisica della più prestigiosa università italiana. Vive in una 
dimensione parallela fatta di pensieri sui massimi sistemi e scarsi rapporti con le 
cose quotidiane. Il giorno del suo ultimo esame incrocia nei corridoi dell'università 
Viola, una ragazza che gli lascia un volantino e si allontana. Senza pensarci la se- 
gue e si ritrova catapultato dentro un'assemblea del collettivo studentesco. 

Da quel momento per David comincia la stagione delle domande e delle scelte: 
che fare? Andarsene dall'assemblea o rischiare di non dare l'esame? E più avanti 
ancora, rinunciare a Viola o tradire Luca, che 
‘sta con lei ed è diventato il più caro dei suoi 
nuovi amici? Passando attraverso momenti di 
‘commedia e momenti drammatici, in pochi mesi 
David percorre un cammino alla scoperta delle 
passioni, e vive un'educazione sentimentale che 
alla fine di tutto lo lascerà stordito, pieno di 
‘traumi ma soprattutto pieno di vita. 


SCHEDA 


Edoardo Gabbriellini 


Capita, ogni tanto, di imbattersi in titoli sconosciuti, sviluppati da software 
house delle quali non sì è mai sentito parlare e che hanno le carte in regola 
per essere degli “outsider”, piccole perle in grado di rubare la scena ai 
blockbuster. Potrebbe essere [il condizionale è d'obbligo, 
di questo Alien Raid - The Encounter, sparatutto in soggettiva ad ambie 
tifica sviluppato dalla Made By Kiddies 
{www.madebykiidies.com, l’avreste mai detto?) 
L'anno è il 2060: su un remoto e lontano pianeta, lor 
tano da tutto e da tutt, un potente avamposto della fe 
imiti dl 


a conquista di 


Alien Raid 


jpite bene] il caso 


tazione fantascien: 


derazione terrestre ha il compito di difendere 
lo spazio conosciuto ed espanderli per 
nuovi pianeti. L'equipaggio della nave da carico MBK 
03 è stato incaricato di indagare su una chiamata di 

soccorso proveniente da un pianeta al 
atterrati, si scopre che la chiamata non era di soccorso, 
bensi di avverti 


ato, Una volta 


lento: int 
diatamente il pianeta. Inutile dire che è troppo 
risalire a bordo della propria astronave e levare le tende: è 
tempo di affrontare l'orda di alieni che sta invadendo il corpo ce 
leste, 
Tra le feature del gioco, che non si distingue certo per la trama 
n tan 


genza artificiale dei nemi 


a di abbandonare imme- 


ardi per 


originale e ricercata, troviamo quarantacinqu 
to di boss finali, una “sofisticata” in 
cl, armi di ogni tipo che 
delle missioni e Il pieno sup 
teci una possibile data di uscita del gioco, dal momento che sul 
sito ufficiale non se ne fa Ciau 


missioni 


potranno essere potenziate nel corso 


orto per il multiplayer. Non chiede 


Futuremark e nVidia fanno pace 


Prima di addentrarmi nel vivo della notizia, urge che provveda a farvi un riassunto delle 

puntate precedenti. Senza alcun motivo apparente, alla fine dell'anno scorso la nVidia 

aveva abbandonato il beta program di Futuremark, software house che dovreste cono- 

scere bene giacché produttrice di 3DMark 2003, programma di benchmark che viene spes- 

50 impiegato come pietra di paragone da diversì videogiocatori. All'inizio dell'anno in corso erano stati 
scoperti in alcune versioni dei driver distribuiti da nVidia alcuni algoritmi che consentivano di truccare 
i risultati ottenuti con 3DMark 2003, incrementandoli in maniera, per così dire, poco onesta. Apriti cielo! 
Discussioni a non finire, soprattutto nei farllm'tra i sostenitori e | detrattori dell'una e dell'altra causa, 
La notizia nuova, come avrete intuito dalttitolo di questa voce, è che Futuremark e nVidia hanno ri 
sclato congiuntamente un comunicato stampa nel quale dichiarano un ritorno a una reciproca collabo- 
razione, Il primo effetto di questa pace ritrovata dovrebbe essere una nuova versione di 3DMark che 
consenta benchmark un pochino più affidabili e non dettati da leggi di mercato a favore dell'una o del 
l'altra casa produttrice. Onestamente credo che i rapporti tra utenti e le due parti in causa siano forse 
un po' troppo deteriorati perché si possano considerare oggettivi tali benchmark, per lo meno in tempi 
brevi. Ai posteri l'ardua sentenza! Kikko 


mb PAGES rd L’angolo della celluloide (Half-Life, 
Alone in the Dark, Alice, 02) 


re un pod 
almente 
uel di Hol 


ella si 
già protagonist 
oken Arrow, Hard 


ver inve sulla morte di amic 
P 


a Reid, protagonista dei primi due episo. 


vlendido American Mt 
splendido At VI 


fanno ben sperare per il futuro. 


Vocturne) per la Dimension Film 
di pre-produzione è saltato fuort'an 


gimento, 
Batte 

vole notizia che ne verrà 

nossidabile Jerry Bruckh 


VOCI (di CORRIDOIO 


N-Gage apre (tifaspetta] 
l’Arena 


Bisogna proprio ammettere che alla Nokia non manca 
certo coraggio. A partire dal vicinissimo 7 ottobre, difatti, 

sarà attivo a livello mondiale il servizio N-Gage Arena, i cui 

fruitori saranno quanti, în possesso della nuova piattaforma 
multimediale Nokia (l'N-Gage, per l'appunto), vorranno provare 

per primi il brivido della connettività e del multiplayer senza necessari 
mente dipendere da un PC. Tramite l'Arena sarà possibile unirsi a una co- 
munità virtuale dî giocatori con i quali condividere esperienze e, soprattut- 
to, giocare in multiplayer con ititoli disponibili per l'occasione. AI di là della 
novità della funzione multiplayer in.un handheld, resta da capire quanto 
gonfio dovrà essere il portafoglio di chi dovesse decidere di lanciarsi in 
un'esperienza di questo tipo. Pur considerando che il servizio propostolda 
Nokia sarà inizialmente gratuito, bisogna tenere a mente che l'utente dovrà 
pol farsi carico della spesa di connessione, che dipenderà dalla tariffa ap- 
plicata dal proprio operatore telefonico. Personalmente ho il forte timore 
che saranno poche le persone che, almeno inizialmente, potranno permet- 
tersi il lusso di spendere una quindicina di euro per ora di connessione 
{centesimo più, centesimo meno) solo per togliersi lo sfizio di sfidare qual 
che misconosciuto a Tony Hawk. Chi vivrà vedrà Kikko 


Gli alieni della Broadcraft 


se 
e Half-Life 2, e con lei quella degli sviluppatori di MOD e total 
conversion, qualcuno ritiene che ll buon vecchio engine di 03A abbia 


ntera comunità di videogiocatori è in attesa di DooM Ill 


ancora parecchio da dire: questo qualcuno risponde al nome di 
BroadCraft Studios [www.broadkraft.com), piccola software house che da 


un annetto a questa parte sta sv 


ando uno sparatutto in 


soggettiva ad ambientazione alle- 
no-futuristica, con alcuni elementi 
ti dai giochi di ruolo. Nella 
modalità sin 


mut 


le player il giocatore 
dovrà scegliere il personaggio tra 
le tre classi disponibili (soldato, in- 
gegnen 


assassino], ognuna del- 
stiche e 
peculiarità che gli permetteranno 
di portare a termine le missioni in modi sempre diversi. Non mancherà il 
multiplayer con modalità classiche, tra cui il Free for AIl e il Capture the 
Flag. 

Al momento non è 


le quali ha delle car 


ata ancora definita una data di uscita, ma si caldeg. 
gia la seconda metà del 2004 
Forse per evitare strani equivoci 
e fastidiose telefonate da parte 
di qualche major seccata, i pro- 
grammatori hanno scritto in 
bella evidenza sul loro sito che 
«questo gioco non è in alcun 
modo collegato alla serîe cine. 
matografica di Alien», 

Claudio “Game over men, 
game overl" Todeschini 


UbiSoft vince e convince! 


In periodi come questo, dove molte case distributrici e 
software house navigano in pessime acque (vedi 30, 

smembrata qualche settimana addietro dopo aver presen- 

tato Istanza di fallimento), fa sempre piacere vedere che 

qualcuno presenta dati commerciali in crescita. È il caso della 

francese UbiSoft che, perl primo trimestre dell'anno fiscale 2003/2004, ha 
presentato un tasso di crescita del 142%, raggiungendo la ragguardevole 
cifra di 86,5 milioni di euro fatturati. La parte del leone l'ha fatta, manco a 
dirlo, Tom Clancy's Splinter Cell'in tutte le sue incarnazioni. Sam Fisher ha 
guadagnato posizioni su posizioni nelle classifiche mondiali, vendendo in 
totale ben 4,7 milioni di copie: mica bruscolini! Gli altri best seller che hand 
no permesso alla UbiSoft di far sorridera.i libri contabili sono stati la.tta- 
sposizione digitale della serie televisiva C.S.l: (172 mila copie) e.il vecchio 
ma sempre valido Ghost Recon (2 milioni di copie dal lancio, 187 mila du- 
rante il trimestre in questione)(e noi ve lo abbiamo regalato con lo scorso 
numero... ndToSo) che ha avuto un'impennata di vendite nella versione 
Xbox grazie alla sempre più massiccia diffusione del servizio Xbox Livel. 
Resta da vedere come si comporterà la Ubi Soft ora che il Natale è alle 
porte: cercherà il successo con nuovi brand 0, visti risultati, insisteranno 
sulle produzioni già affermate? Kikko 
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Se il vostro sogno è sempre stato quello di in 


in giro per rumorosi cantierì con delle grosse mappe 
arrotolate in mano, allora vi farà piacere sapere che la Ga 
rage Games ha stretto un accordo di distribuzione per 


Pontifex II, il simulatore della Chronic Logic test re: 


(Wwww.chroniclogic.com) che vi permetterà di cimentarvi 
nella progettazione, costruzione e test di ponti in tre 
dimensioni, Nei quaranta livelli di complessità via via 
crescente, i giocatori dovranno realizzare grandi opere di 
ogni tipo, sfruttando piani di progettazione e materiali 


Ebbene sì; dopo 
dileci e passa 
milioni di copie 

vendute in tutto il mondo e un numero non 
computabile dì incarnazioni videoludiche, il celeberrimo 
uomo melanzana di Ubi Soft sta per arrivare anche sul piccolo 
schermo, 

Il programma che lo vede protagonista è una serie a cartoni anima» 

ti realizzati In computer grafica che verrà trasmesso nelle prossime 


settimane dall'emit- 


tente tedesca 
Super RTL. Non 
chiedetemi se e 
quando arriverà 
mai in Italia, 
perché dipenderà 
tutto dal successo 
ottenuto in Germa- 


Claudio 


Messaggio promozionale 


Giochi PC 


sempre diversi. Inutile dire che 
dossare un elmetto giallo da costruzioni e andare un simile prodotto vanta un 
modello fisico estremamente 
complesso, grazie al quale 
possono essere simulati dei 
di grande carico 
spedendo sul ponte camion, 
treni e altri veicoli pesanti. La 
grafica tridimensionale 
permette di muoversi a 
piacimento nell'area di gioco, 


e di osservare la vostra “creatura” da ogni punto di vista, 

anche di quello del conducente del treno che l'attraversa. 
La versione completa di Pontifex Il contie- 
ne. oltre ai già citati quaranta livelli di gio- 
co e sei tipi di materiale da costruzione, 
quindici diversi mezzi per testare il ponte, 
quaranta oggetti 3D per decorare il terre 
ino e un completo level editor. Se avete 
una fretta estrema di provare il gioco, po 
tete sempre scaricarne il demo e ordinarlo 
direttamente online, senza passare per Il 
distributore, spendendo solo una ventina 
di dollari. 
Claudio Dott. Ing. Todeschini 


A dispetto di un titolo 
‘non particolarmente 
originale, ecco un 
gioco sviluppato da un gruppo di programmatori indipendenti che sì propone come uno dei 
primi [se non il primo] “shooter di ruolo in soggettiva”, un connubio tra RFG ed FPS, ll tutto 
rigorosamente online [a dire il vero, Pianetside ci è arrivato un po' prima. NaDCI. RoP metterà a dis- 
posizione dei giocatori un mondo persistente del quale si potrà avanzare di grado sviluppando abilità 
e guadagnando esperienza durante i combattimenti. Ogni personaggio avrà a sua disposizione 
un “conto corrente” che potrà utilizzare per acquistare armi, BOT e veicoli da portare con sé 
in battaglia 
Non credo sia Il caso di dilungarsi troppo sulla storia: ambientata in un futuro paral- 
lelo e particolarmente incattivito, alla 
fin fine è la solita variante del "buoni 
contro cattivi”, governo opprimente e 
dispotico contro ribelli della resistenza, a voi 
decidere da che parte stare. È possibile iscriversi 
alla fase di beta test, non ancora aperta, che ver- 
rà ricompensata con uno sconto del cinquanta per cento al 
momento dell'acquisto del gioco. Maggiori dettagli e informa- 
zioni alla pagina ufficiale di Rise of Power, 
wwwrriseofpower com. Claudio 


PC e accessori 


Convenienza 
| Divertimento 
| Varietà 
Community » 


Grandi occasioni da tutto il 
mondo su Videogiochi e accessori: 


cercale su www.ebay.it 


mm 


«IT 


PlayStation 2 e giochi Buona caccia! 


La software hou- 
se tedesca, che Parawi z E e 

gli appassionati di 

strategici in tempo reale ricorderanno per titoli come Anno 1602 e il suo seguito Anno 

1503, ha presentato recentemente il suo nuovo RTS, progetto assai ambizioso intitolato 

Paraworld: per il momento è il videogame con il più alto budget mai sviluppato in Germania. 
Particolarmente Inusuale l'ambientazione, un universo paralle- 
lo al nostro ma fermo all'era preistorica, con venti mondi 
giocabili ambientati in cinque differenti aree climatiche [con 
tutto ciò che ne deriva in termini di grafica e gameplay]. | pro- 
tagonisti del gioco sono, manco a dirlo, i cavernicoli, che nel 
corso dei combattimenti e delle missioni guadagneranno 
esperienza e potranno addirittura essere ‘promossi* sul campo 
e accedere a posizio- 
ni leggasi unità) più 
avanzate. Il troglodi- 
ta più in gamba 
diventerà il capotribù, e deciderà le sorti dei suoi uomini e la 
strategia da tenere in combattimento. Dato ll ristretto numero 
di componenti di un villaggio, si dovranno stringere relazioni 
personali con tutte le unità, conoscerne a fondo debolezze è 
punti di forza, in modo da sviluppare strategie vincenti negli 
scontri con le tribù avversarie. 

Graficamente, e le foto di questo box possono testimoniario, 
Paraworld promette di essere uno di quei titoli da distaccamento di mascella, con un dettaglio e una cu- 
ra riposta nella ricostruzione dell'età della pietra e dei suoi abitanti davvero spettacolare. Aggiornamenti 
nei prossimi mesil Claudio “McLure” Todeschini 


trovati nella casella di posta. La Telecom aveva at 
presentazione di regolare denuncia alla Polizi 


Non avete mai sentito nominare la Arvirago 
Entertainment? Rimediamo subito: si tratta di una giova 

ne software house spagnola [wwwrarvirago.com) tra È 

cui membri troviamo Gonzo Suarez e Jon Beltran de 

Heredia, ex Pyro Studios (quelli di Commandos, per intenderci, attualmente al lavoro su 

un titolo fantasy in terza persona intitolato The Lord of 

the Creatures. 

ll gioco, nel quale saranno presenti sia le modalità cam- 

pagna per il gioco singolo che il multiplayer, verrà mos- 

50 da un motore grafico nuovo di pacca, sviluppato ap- 

positamente per LotC, che sarà in grado di garantire 

una (cito testualmente) «esperienza di bellezza pittorica, 

con mondi e creature di un realismo e un'espressività 

senza precedenti»; non mancheranno dunque ombre 

volumetriche generate dallo stencil buffer, bump 

mapping. antialiasing, vertex e pixel shader, ecc 

Volete anche qualche informazione sulla trama? Ma co- 

me siete pignolil Beh, non è che il signor Suarez e compagnia si siano preoccupati dî farci sapere 
granché, salvo che il giocatore dovrà «affrontare numerose sfide nell'universo di LotC». Stay Tunedì 
Claudio 


Il distributore italiano Leader, insieme 
all'Università degli Studi di Milano, 
l'Università di Milano-Bicocca e l'Università IULM, in 
collaborazione con il Consorzio Scuole Lavoro e 
l'istituto Studi Intermediali, presentano quattro Iniziati 
ve formative gratuite che sî svolgeranno a Milano a 
partire dal mese di settembre. 
Si tratta di un corso di formazione professionale e tre master rivolti a di 
plomati, laureandi e laureati che vogliono diventare esperti nel linguag- 
gio dei Nuovi Media e della Comunicazione digitale interattiva applicata 
la Didattica Storica, del Turismo, del Digital Entertainement 
e dell'Editoria Multimediale. L'obiettivo è quello di creare figure 


professionali che sappiano operare nella comunicazione (audiovisiva, di- 
gitale. cartacea e videoludica] imparando a sviluppare un progetto inter 
mediale. Gli allievi saranno impegnati nella realizzazione pratica di un 
format digitale interattivo, attraverso l'utilizzo dei principali software di 
editing (Photoshop, DreamWeaver, Final Cut] Al termine del percorso 
formativo seguirà uno stage aziendale di 300 or 

| corsì, progettati dal Centum [Centro di ricerca convenzionato per la 
promozione delle nuove tecnologie didattiche per le scienze umane] 
dell'Università degli Studi di Milano, sono finanziati dalla Regione 
Lombardia attraverso ll Fondo Sociale Europeo e quindi gratulti per Ì 
partecipanti. | termini per la presentazione delle domande di ammissio- 
ne sono: 


a e comunicazione 20 ottobre 
* Comunicazione e progettazione didattica online 18 settembre 


Per ulteriori informazioni potete rivolgervi a 
Wwwwiisimastercom 

Tel, Segreteria didattica: 02 36561945 
Fax: 02 36561959 


Per la serie “a volte 
ritornano", la software 
house francese Microîds, 

che ha dichiarato bancarotta 
lo scorso mese di aprile, si prepara a un 
Inatteso ritorno sulle scene grazie alla 
Wanadoo, che ha deciso di rilevarla. Em- 
manuel Olivier presidente della casa 
francese Wanadoo, ha formalizzato l'ac 
quisto il 26 giugno scorso, annunciando» 
lo solo nel mese di agosto. Con questa 
mossa la software house uscirà dal perio- 
do di amministrazione controllata e potrà quindi lanciare nuove 
iniziative che verranno annunciate nei prossimi mesi. 

Sebbene il piano aziendale sia ancora avvolto in un comprensibile ri- 

serbo, appare evidente che la Microîds continuerà a focalizzarsi, con 

ancora maggior attenzione, sul settore delle avventure grafiche, sia 
per PC che per console (attualmente, oltre a Syberia 2 per PC, è in 
produzione una 

versione Xbox del pri 

mo gapitolo delle av- 

venture di Kate 

Walker]. La struttura 

della nuova 

compagnia dovrebbe 

essere annunciata 

pubblicamente il 

prossimo trenta 

settembre. 

Claudio 


o 


vola: 


vivi il sogno 


unisciti alle schiere dell'aviazione che hanno scritto 
la leggenda. 

Sali su Microsoft Flight Simulator 2004: 

Un secolo di Aviazione e pilota l'aeroplano dei fratelli 
‘Wright o uno tra gli altri 8 velivoli storici. 

Accetta la sfida e vola anche con 15 aerei moderni, 
dal gigantesco Boeing 747 al classico 

Cessna Skyhawk SP. Dalla tua cabina di pilotaggio 
tridimensionale e interattiva, attraverserai 

il bello e il cattivo tempo. Volerai col cielo in tempesta 
per poi vedere all'orizzonte le nubi dissiparsi 

e il sole ricomparire. È questa la realtà. 


Tocca il cielo. 


e: Flight Simulator yy 


Un secolo di Aviazione 


www.microsoft.com/italy/games/flightsimulator/ 


‘©2003 Microsoft. Tutti i diritti riservati. Tutti i marchi registrati citati sono di proprietà delle rispettive società. 


VOCI (di CORRIDOIO 


punti dî interesse: a quale punto 
dell'uscita di un videogioco il publis- 
her riconosce i guadagni della sua 


La SEC, Securities and Exchange Commission, è un ente l'intrattenimento” ha vendita, e se le riserve prese come 
statunitense che controlla ll buon andamento dei mercati, —commentato garanzia nel caso di vendite deboli 
raccoglie e promuove la diffusione di datì importanti relati- Activision. aggiungen- vengano 0 meno utilizzate per gon- 
vi alle società quotate in borsa per la corretta valutazione —do che la "SEC ha pre- fiare gli introiti Il risultato 

degli investimenti e controlla che nessuno faccia il furbo” cisato che la loro verifi dell'inchiesta, stando a quanto affer: 
alle spalle degli investitori. ca non dovrebbe esse: mato da alcuni esperti del mercato, 
Da qualche settimana, nel mirino della SEC sono finite Ac- re letta come potrebbe portare a politiche di rico: 
claim, Activision, Take Z Interactive, Atari e Midway THO. un'indicazione della noscimento dei guadagni più 
importanti società del mondo dei videogiochi; sì tratta, se- violazione di qualche conservative quando il gioco arriva 
condo gli esperti, di un'indagine dalla portata insolitamen- legge”. Gi ispettori starebbero esaminando gli introiti delle in mano ai rivenditori) e meno aggressive di quanto avvie- 
te ampia, decisamente non usuale. “L'indagine pare vendite di videogiochi degli ultimi diecì anni, e la loro ne attualmente (quando il gioco viene fisicamente spedito, 


concentrarsi su pratiche contabili comuni nell'industria de. gestione contabile da parte delle software house. Due i ossia un paio di giorni prima], Claudio 


e Sony: accordo Lustrate gli speroni e oliate il tamburo 
delle pistole, perché il prossimo inver- 
Dopo l'accordo concluso tra AI no ci sarà da sparare! La lridon ha an- 
Xbox 2 sono sempre più frequent ‘nunciato il suo prossimo titolo, un ar- 
mo un accordo tra Sony e nVidia p cade in terza persona ambientato in 
annunciata ufficialmente!) PlayStat ti i Messico e nel selvaggio West della Guerra Civile Americana. Il gioca- 
fermarsi un secondo e partorire qualche cons tore vestirà | polverosi panni del Reverendo Devlin, un prevosto converti 
internamente i propri chip grafici, in modo da to che, nella sua vita passata era l capo di 
delle proprie macchine da gioco. Non si c una pericolosa gang di rapinatori, Inutile di- 
bba avvalersi del know-how di nVidi re che il passato tornerà a riaffiorare, e 
ato il principale motivo del cambio dovrà affrontario una volta per tutte. Citan- 
nde partnership con IBM, p do testualmente la press release, il gioco of- 
0 frirà «azione in terza persona, corse sul 
cavallli ed esecuzioni alle spalle, il tutto con 
I un gusto cinematografico che ben sì addice 
P all'ambientazione del vecchio West». La sto- 
ria di Wanted Guns si dipanerà in diverse 
locazioni “classiche” del genere, che 
‘comprendono la città fantasma messicana di EI Cuervo Perdido, le miniere 
‘abbandonate dei fratelli McCrary e le foreste sulle montagne del Colorado. Non 
mancherà un variegato arsenale, come si addice all'epoca: revolver, Winchester, 
| double shotgun e dinamite: se preferite qualcosa di più silenzioso, sappiate che 
avrete a disposizione balestre e asce di guerra Apache. Chicca finale, la colonna so- 
‘nora sarà In pieno stile “spaghetti western”. rifacendosi ai temi classici dei film di 
Sergio Leone, riletti in chiave moderna. Maggiori informazioni alla pagina 
www.wantedguns.com, 
Claudio "Vai, Bronco, compagno di mille avventurel* Todeschini 


Activision ha fatto causa alla Viacom per mancato rispetto dei vincoli contrat 

tuali che legano le due compagnie: materia del contendere, come avrete senz'al 
tro capito dal titolo della news, è la serie Star Trek. In un esposto presentato alla 

Corte dello Stato della California, Activision accusa Viacom di non sfruttare adeguatamente il 

marchio Star Trek come stabilito nell'accordo siglato nel 1998. “Activision non può sviluppare 

e vendere con successo i videogame di ST senza la pubblicità del prodotto e il supporto pro- 

messo da Viacom. Una continua produzione di film e serie televisive, con le iniziative di mar 

Keting a essi associate, sono cruciali per il successo di videogiochi basati su un marchio 

come Star Trek", Con la sua inattività, insomma, Viacom avrebbe abbandonato a sé stesso il 

marchio: da quando è stato filmato l'accordo è uscito un solo film, Nemesis, e non ce ne so- 

no altri in programma, almeno per il momento. La - piccata - risposta di Viacom non sì è fat 

ta attendere; “le accuse di Activision non hanno motivo di esistere. La software house sta 

cercando di sfruttare i tribunali per rinegoziare l'accordo del 1998 e assicurarsi | dint di un 

franchise assai apprezzato come quello di Star 

Trek". Da par suo, per tranquillizzare le orde di 

fan in fibrillazione, Activision ha assicurato che 

ll supporto ai titoli della sere (l'ultimo arrivato 

è Elite Force 2) continuerà a essere garantito, 

sia a Ivello di patch che di server multiplayer, 

così come cheat e tips. In compenso, non c'è 

all'orizzonte alcun nuovo titolo ambientato nel- 

l'universo di Star Trek. Povero Nikazzi, e non 

solo lui Claudio 


a e riprodurre filmati e file 
teristiche avanzate del 
1600 euro) è.ik 
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Gamecube 1980€ Ps2 198.00€ 

Dead to Rights 63,90€ Eye-ToY (periferica) 57,90 € Tomb Raider AoD 47.90€ 

Baldur's Gate DA 67.900€ Soul Calibur ll —5750€ The Sims Superstar 470€ 

Paris Dakar Rally2 63.90 € Formula One 2003 57,90€ «iN Halo 670€ 
Run like Hell _—6390€ Moto GP 2 5490 € 


Republic the lution 55,90 € 
Ritiriamo il tuo usato ! The HobbI. = 550€ tertalinmisne 
cerca proprio te 


Catalogo on line con 198.00 € 
Vasto assortimento Hardware PC Soul Calibur Il Mii Se sei interessato all; 
Raven Shield 62.90€ 
The Hobbit 51,90€ 


produzione di vide 
contattaci subito !! 
Hot Line ordini Tel: 0549.96.04.26 / Fax: 0549.95.30.14 / Sms: 348.25.71.677 jobs@smic.com 


Email: ‘agio; Sito Web ”» - 
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BELL'EQUIPAGGIAMENT 


fi. 


GONFLIGT 
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zione più comoda da scegliere rispetto alla stesura di chilomett 
stata però presa soprattutto a causa della scarsa sicurezza g: 


Olimpici non passeranno alla storia per pi 
connessi alla rete gestita dalla bellezza di 850 server. Peccato 
Counterstrike! 


L'annuncio di un nuovo action RPG 

non è cosa che faccia saltare sulla se- 

dia per lo stupore; se però a sviluppar- 

lo è una giovane e promettente software house nostrana, allora il discorso si fa 

più interessante! Etrom è il nuovo progetto della PM. Studios, software house con 

sede a Bari, che in passato si è occupata di progetti multimediali, siti Internet e 

demo/consulenze per videogiochi, e che con questo titolo cerca di proporsi sulla scena come 
sviluppatore completo. 
Ambientato in un universo futuro e parallelo alla nostra 
realtà, Il gioco ci porterà a vivere un'epica avventura tra 
regni e città, un viaggio tra portali spazio temporali nei 
Troni dell'Abisso, oltre le porte della Città della Luce, tra 
servizi segreti, oscure magie e cospirazioni neonaziste 
Un misto tra spionaggio e fantasy, un connubio tra 
mitragliatori M60 e creature demoniache. Tra le numero- 
se feature del gioco troviamo combattimenti sanguinari 
con la “sacra ascia astrale” e devastanti armi come mitra- 

gliatrici pesanti, lanciagranate al plasma, lanciamissili, ecc; saranno inoltre presenti potenti in- 

cantesimi di spettacolare Impatto grafico, la possibilit di pilotare mezzi militari come gli Hove 

Tanks e i War-Robots (qualunque cosa siano); Infine, ci saranno oltre trenta locazioni da espio- 

rare e conquistare, ovvero i quattro Stati, le Terre Nulle e i Dungeons degli Abissi Il gioco put 

lulerà di nemici di ogni tipo e razza, e conterrà quest libere 

e non lineari, oltre alle quaranta missioni standard che 

conducono a uno dei sette differenti finali, A questo si ag- 

giunge una gestione libera dell'inventario del 

personaggio (oltre 100 tipologie di armature, oggetti, 

armi energetiche, power-drug. oggetti magici). Un proget- 

to veramente ambizioso, le cui premesse fanno davero 

ben sperare. Per il momento vi lascio alle prime immagini 

di Etrom, e all'indirizzo ufficiale cui reperire qualche infor- 

mazioncina In più: www.etrom,net. Claudio 


La localizzzion 

della traduzione ufficia- 

le sta prendendo piede con forza: è proprio di queste settimane la notizia che il recen- 

tissimo Black Hawk Down dell Novaogi vert localizzato in alano dl rolio Game aan 

Transition - hit:/gt.00.i/ già responsabile dla lcazzzione di Undying. Dexdy Dozen 
Galactic Civilizations e presto di Thief Il; con il 

FERITO GT collabora anche il VGameTT- 

È = www.vgamett.tk -, neonato gruppo di localiz- 

procedono, come sempre, a ritmo serrato: al 
Omen sono Stati radori tuti menu ci 
Cambiamo decisamente argomento parlando 
del team Overy e ci 
todi luppo di un MOD 
Spearhead che replichi su PC le mappe del 
primo Medal of Honax usci solamente per 
PX qualche tempo fa. Unidea da 
te male, che ta procedendo con tempi che i 
Claudio 


uscita di Ange 
ness e la sua tiepida 
accoglienza da parte del 
pubblico sono costati il po- 
sto a Jeremy Heath Smith, 
fondatore della Core Design. Ma i guai, per lo sviluppatore in- 
glese, non sono finiti qui: lo scorso agosto la Eidos ha annunciato 
che il prossimo gioco di Lara Croft uscirà nel corso dell'anno fiscale che 
termina a giugno del 2005, e che - per la 
prima volta - a occuparsene sarà 
a Crystal Dynamics, studio sta- 
tunitense che in 
ha regalato la ser 
gacy Of Kain. Con un colpo di mano davvero 
sorprendente, insomma, la Core Design sì è vista 
portar via la sua più preziosa "creatura 
riconoscere che la compagnia (Eidos, NdCT) ha 
bisogno di continuare a migliorare il valore e a massi- 
mizzare le opportunità commerciali di uno dei suoi 
prodotti di punta, per il quale tutti i diritti e li 
proprietà intellettuali appartengono a Eidos, si stabili 
sce che lo sviluppo del marchio venga trasferito alla 
Crystal Dynamics, studio con sede negli Stati Uniti». E non è tutto: «La Ei- 
ps sta valutando il contributo offerto dalla Core in quanto parte delle po- 
tenzialità di sviluppo dell'intero gruppo». ll che, tradotto in parole povere, 
significa che la posizione della Core Design all'interno di Eidos è tutt'altro 
che stabile. Claudio 


a rotellina per lo 
‘standard, diversa- 


b possono essere viste a sche 
0 richiedere uno scorri 


Due docce 
fredde han- - ] ro 
ino gelato 

gli animi 
dell'estate più 
torrida degli ultimi tre secoli: la prima riguarda il già 

attesissimo Full Throttle 2: Hell On Wheels, seguito della strepito- 

sa avventura grafica della LucasArts di parecchio tempo fa, il cui sviluppo è 
stato interrotto per cause non meglio precisate. ll comunicato stampa, 
laconico come pochi se ne sono visti fino 
ad oggi, recita testualmente: «LucasArts 
ha deciso di interrompere la produzione di 
Full Throttle: Hell on Wheels 

“Non vogliamo deludere î numerosi fan di 
Full Throttle", afferma Simon Jeffery, presì- 
dente della LucasArts, “speriamo che tutti 
comprendano quanto sia grande ll nostro 
impegno nel cercare di produrre giochi 
che offrano la migliore qualità possibile 

Il secondo gioco cancellato nei mesi scorsi 
è Galaxy Andromeda, exImperium Galactica Il, della CDV. In questo caso 
a motivazione è assai semplice: le perdite dell'ultimo quarto finanziario 
‘hanno superato il milione di Euro, costringendo il publisher tedesco a 
tagliare qualcosa. Secondo le stesse dichiarazioni della CDV, i taglio rientra 
in un piano più complesso di 
ristrutturazione, e ha colpito il titolo che ave- 
va - nelle loro previsioni - la minore aspettati- 
va di successo di vendite. 

Claudio “ambasciator non porta pena” Tode- 
schini 
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Vi ricordate della polemica legata a Command & Conquer: Generals, l'ultimo capito- 
lo della serie strategica di Electronic Arts che. per suoi contenuti violenti e politicamen: 
te poco apprezzati, fu messo all'indice dal 
mercato tedesco? No? Allora lasciate che vi 
rinfreschi la memoria: i videogiochi messi 
all'indice non possono essere venduti ai mino- 
rî di diciotto anni, non possono essere pubbli 
cizzati in alcun modo e non possono neppure 
essere esposti sugli scalfali dei negozi che lî 
vendono. Acquistarli insomma, è piuttosto 
ificil, visto che la oro esistenza è 
praticamente celata all'acquirente tedesco, 
Generals, uscito in piena guerra in rag, fini 
nell'occhio del ciclone per il suo contenuto 
troppo “attuale”. Electronic Arts non sì è data 
per vinta, e ha deciso di correggere il gioco nelle parti 
più contestate, così da riproporio per la libera vendita: i 
nomi dei luoghi, delle unità e delle armi sono stati com: 
pletamente cambiati in qualcosa di fittizio, e alcune uni 
tà Umane sono state magicamente “trasformate” in 
robot. La versione modificata del gioco dovrebbe essere 
arrivata sugli scaffali tedeschi proprio in questi giorni, A 
breve, è facile immaginarlo, una patch "non ufficiale 
che riporterà Il gioco allo stato originale. 

Claudio 


causa abbia deciso di passare all 
sociation of America), forte di una s 


© per un ordine della magistratura, qualora si 
disciplinano i diritto d'autore. La RIAA non 


nute le informazioni richie; 


Uno dei 
personaggi più 
carismatici che il 
cinema ricordi, a dispetto di una sola apparizione cinematografica (beh, contando 
‘anche il sequet-remake, diciamo una e mezza) è lo Jena Plinsken di 1997: Fuga da New 
York, diretto da John Carpenter e interpretato da un Kurt Russell in stato di grazia. Fatto curioso, 
nella versione originale del film il personaggio sì chiama Snake 
Plinsken, arbitrariamente tradotti rsione italia» 
na. Facezie a parte, la notizia è che la Namco Hometek sì è ass 
curata i diritti per lo sviluppo e la pubblicazione di videogiochi 
{in numero e quantità non meglio definiti] basati sul 
personaggio di Plinsken, 


n Jena nella 


{l primo titolo della serie uscirà nel tardo 2005 per tutte le 


piattaforme ludiche esistenti, sarà un action shooter con 
componenti stealth nel quale Il buon protagonista dovrà farsi 
strada a suon di esplo- 
sioni in un futuro post 
apocalittico. Certo, 
visto il caratterino del 
signor Snake, non cre 

do che nessuno possa aspettarsi un adventure alla Myst. 

A dare spessore al personaggio, e un “plus” non da poco 

al tutto, ci penserà lo stesso Kurt Russell, che presterà la 

Voce al protagonista. Claudio Todesken 


I giochi di flipper appartengono a un genere che moli 
me compreso - considerano morto e sepolto da un pezzo. 

Dopo il boom della metà degli anni ‘80, quando alcune software house 

ializzate nella realizzazione di pinball di ogni ti- 
po, il settore ha subito una forte battuta 
d'arresto. 
La Iridon Interactive ha deciso di provare 
a riportare in auge i fipper digitali con Il 
suo Pure Pinball: la grafica in 3D reale 
permette l'utilizzo di un numero sproposì 
tato di telecamere, dodici in totale, anche 
se alla fine si finirà quasi sicuramente con 
l'utilizzare la solita vista dall'alto. Piuttosto 
curiosa, va detto, la visione di spalle alla 
pallina, come in un arcade adventure in 
terza persona: pressoché Impossibile da 
gestire ma indubbiamente originale. Mol- 
to curata la 
fisica della 
pallina, co- 
m'è lecito 
aspettarsi, 
il cui stato 

‘€ movimento vengono controllati più 0 

meno 1500 volte al secondo. Tre i tavoli 

disponibili nella versione completa del 

gioco (Racing - presente anche nel demo 

- War e Trains), ciascuno con la sua 

‘ambientazione, i suoi sottogiochi, i suoi 

obiettivi strategici e i suoi secret. Pure 

Pinball www.purepinball.com) sarà 

disponibile nelle prossime settimane, e 

verrà distribuito in Italia da Koch Media 

Claudio “King of Epic Pinball Android" 

Todeschini 


si erano addirittura spi 


Per promuovere il suo nuovo film horror, in uscita il 19 
settembre nelle sale americane, Sony Pictures ha rilasciato 
un MOD multiplayer intitolato Underworld: Bloodline con un gameplay 
che ricorda da vicino il 
Capture the Flag, con la 
differenza che, al posto 
della bandiera, vi ritrovate 
a dover portare "a casa' 
uno degli esseri viventi pre- 
senti nel film, gli Hybrid. 
Nel tragitto, ovviamente, 
dovrete vedervela con ne- 
mici di ogni sorta. Il MOD, 
sviluppato da quel genio 
di Half4ife che è Neil Man- 
Ke, è scaricabile gratuitamente dal sito della Sony 
[Wwwrsonypictures.com/movies/underworld). 
Caso strano, c'è anche un action game basato sul medesimo film, in la- 
vorazione alla Lucky Chicken Games [gli stessì di Casper Spirit 
Dimensions e Aquaman: Battle for Atlantis), nel quale dovrete vedervela 
con uno spropositato numero di nemici in single o multiplayer (fino a 
quattro giocatori). Underworld dovrebbe vedere la luce in questi giorni, 
in versione sia per PC che Xbox, in concomitanza con l'uscita del film 
nelle sale. Tra gli elementi di spicco del gioco troviamo la possibilità di 
combattimento corpo a corpo 0 con armi di devastazione di ogni tipo, 
tre abilità vampiresche e tre 
da lupo mannaro da acquisi- 
re per potenziare il proprio 
personaggio, sedici missioni 
e la possiblità di distruggere 
a piacimento l'ambiente 
circostante. 
Claudio “Have you ever dan- 
ced with the devil at the pale 
moon light?" Todeschini 


Unisciti alla battaglia. Vivi anche tu un'avventura bA 

Scopri i segreti di Halo e salva il genere umano dagli spietati attacchi dei Covenant. 

| sid Combatti online in un testa a testa contro più di 15 nemici abituati alla lotta più dura. 

| È | Oraanche con modalità multiplayer online Decidi la;tua strategia in’ modalità multiplayar. 
i Da STIA Sfrutta la potenza di un arsenale completo e arricchito con nuove e letali armi. 
Spostati da una parte all'altra della battaglia con Racket Warthog e Banshee, 

mezzi riprogettati per essere ancora più veloci e flessibili. 

Questa è l'evoluzione di Halo. 


BUNGIE  gearbox Grato e www.microsoft,convitaly/games/halo/ 
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ENTERTAINMENT 


Prince of Persia e Jordan Mechner: nomi che riaffiorano dal vissuto ludico del- 
le generazioni più svariate, portando con sé dolci ricordi di un passato perso 
nel tempo e finalmente riemerso nel suo più fulgido splendore... Il Principe è 
tornato, e mira a lasciare nuovamente un segno nella storia dei videogiochi! 


er coloro che nella seconda metà | annia seguire: è sufficiente 


pP degli anni ‘80 potevano vantare | ricordare Another World o 
un'età sufficiente per apprezzar- | Flashback per fornire un'i- 
lo, Prince of Persia è un nome che | dea di quali pietre miliari 
non è mai stato possibile dimenticare. Il frutto | raccolsero la lezione di 
del lavoro solitario di Mechner fu un vero e Mechner per farlo entrare 
proprio trait d'union tra un decennio e l'altro | di diritto nell'Olimpo dei 
di evoluzione videoludica, un'opera maestra grandi game designer. Qua- 
che per il suo impatto e prorompente origina- | li furono i motivi di tutto que- | 4 S©Quenze non interattive struttano anche filmati in computer grafica: la 
lità sembrò davvero poter essere l'inizio e la sto straripante successo? See Sa A ue dei prezzo, Ti quale ripercorre a Hiro a viario 
che hanno scatenato l'inferno nel palazzo del Maragià. 
fine di tutto. Pubblicato nel 1989 su Apple ll Prince of Persia era [ed è) un 
(seguito da quasi tutte le piattaforme di allo- | capolavoro di giocabilità, strutturato su un nucleo | dire la questione, è doveroso citare l'altra grande 
estremamente semplice di azione platform. | livelli | intuizione che Mechner ebbe con l'eccezionale 
L'assedio iniziale alla fortezza rappresenta so- erano composti da passerelle Karateka (1984), ulteriormente 
lamente l'incipit della narrazione, la quale si instabili, baratrì infestati da Prince Of Persia fu approfondita nel momento in 


‘avvale di numerosi colpi di scena e flashback. 


cui concepì Prince of Persia: 
trattasi della tanto semplice 
quanto splendida trama, la qua- 
le sposava l'universo delle Mille 


trappole acuminate, pu — EMMERRRNNARNA VANO 


santi e grate da aprire: È 
; per il suo impatto e 
su questo sfondo, un 


principe dal nome scono- 


prorompente originalità 


sciuto e vestito di bianco sembrò davvero e una Notte per creare un 
volteggiava elegante- (ela MTA ENER impianto narrativo fondato 
mente di corridoio in cor- fine di tutto addirittura sulla contemporanei- 
ridoio per raggiungere tà di eventi concomitanti. 
l'agognata metà, prigioniera del crudele Sostanzialmente, col progredire delle avventure 
Visir Jaffar. Non faccio uso di termini così del principe, al giocatore veniva spesso fatto 
melensi a caso: le movenze del principe era: osservare quanto nel frattempo stava accadendo 
no effettivamente qualcosa di intentato ed ecce- in altri luoghi, creando così un contrappunto con- 


zionale per l'epoca, forse il massi- 
mo allora ottenibile in termini di 
fluidità e di "mimetismo* nei con- 
fronti del corpo umano. Il risul- 
tato fu possibile grazie all'intra- 
prendenza di Mechner, il qua- 


tinuo squisitamente drammatico. E se pensiamo 
che non c'era nemmeno un dialogo, e che tutto sì 
spiegava con facilità imbarazzante solo mediante 
le animazioni e un commento sonoro adeguato, 
c'è da concludere che il 
risultato dove- 


le applicò per la prima volta va esse 
in un videogioco il sistema re dav- 
denominato rotosco- vero qualco- 
ping, grazie all'aiuto sa di speciale. 


Il motore grafico di The Sands of Time si 
distingue anche negli esterni, riprodotti in ma- 
niera magistrale e con dovizia di particolari. 


del fratello improv- 
visatosi attore. 
Lasciando a 


A seguito di questa 
appassionata [e ahimè nostal- 
gica] introduzione, appare forse più 
chiaro il motivo di tante aspettative cova- 
te per questo The Sands of Time, alla luce 
soprattutto della grande delusione che rappre- 
sentò per i fan Prince of Persia 3D (1999), 
sfortunato tentativo di regalare al 
principe una terza 
dimensione di cui non 


fa), "il Principe" pesò talmente nel panorama | unboxil 
‘contemporaneo che agli occhi degli astanti compito 
parve quasi saldare i conti con tutta la storia di appro- 
del videogioco, gettando allo stesso tempo le | fon- 
basi per un futuro che avrebbe riservato gran- 
di aspettative. Non a caso, innumerevoli furo- 
noi giochi in debito con lui nel corso degli 
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Farah, 
probabilmente la 
principessa più 
combattiva e 
irrispettosa che sia 
mai vista in un 
videogioco, sarà 


Il sistema utilizzato in 


Prince of Persia e Prince of 
Persia 2: The Shadow and 
the Fiame era denominato 
rotoscoping: è stato esatta- 


una Sila mente grazie a esso che iti- 
avventure preziosa. a 

toli di Mechner hanno potu- 
Almeno sino a 5 


to fregiarsi della più fedele 
riproduzione di movimenti umani mai realizzata sino alla loro 
pubblicazione. La tecnica consisteva nel filmare i movimenti di un 
attore (fuil fratello di Mechner a prestarsi per i ruolo di principe) 
tramite una videocamera e successivamente, grazie a una macchi- 


na di brevetto inglese, nel tenere traccia sul computer di ogni foto- 
provare la sua abilità in battaglia. L'oc- Orasmme isla ripe: 


casione non si fa attendere: durante saggi, n alii 
l'assedio alla fortezza di un Maragià Ms RT iS 

KID 90 ottenuta la sequen- 
2a, Mochner non 
faceva altro che 
tracciare a mano 
ogni istante fissato 
in quel modo, per 
convertirlo poi gra- 
ficamente mediante 
il suo Apple Il. Una tecnica rivoluzionaria, che produsse risultati 


quando non sì 
caccerà nei guai... 


indiano, il ragazzo trova ciò che le leg- 
gende chiamano il Pugnale del Tempo, 
un artefatto dalle inimmaginabili pro- 
prietà capace persino di alterare lo 
scorrere degli eventi. Poco dopo, il 
ritrovatore dell'artefatto viene “gioca- 
to” dal Visir del Maragià, il quale lo 
trae in inganno e gli fa aprire una fanto- 


Primo piano di Farah: viste le premesse da “amore li- 
tigarello" durante le fasi iniziali, è lecito attendersi 


un romance di alto livello qualitativo. matica Clessidra. Quest'ultima altro non 
contiene che le Sabbie del Tempo, una che molti di voi ricorderanno nitidamente: come dimenticare l'iner- 

aveva affatto bisogno, per lo meno in una realiz- sostanza primordiale che corrompe e zia del principe durante una rincorsa, o i combattimenti all'arma 
zazione di quella mediocre caratura. Dopo simile | asserisce ogni essere umano che ne bianca con le guardie di Jaffar? Certo, alla vista di quanto The 
"profanazione", dunque, la mano è ripassata a Ubi | entri in contatto. Ovviamente la situa- Sands of Time riesce a offrire viene quasi da sorridere, ma 
Soft, la quale non ha mai smesso di cullare l’idea zione precipiterà all'istante: chiunque all'epoca si trattava di un'invenzione dovuta al puro genio di un sin- 
di donare finalmente alla crea- nel palazzo si tramuta golo che impose una vera svolta nella maniera di intendere 
tura di Mechner una veste al UR ERA immediatamente in un Taninazione. 
passo con i tempi e all'altezza contare su ben essere assetato di sangue, 
della sua fama. settecentocinquanta MSSIeICUNICEORINI 
È qui, per l'appunto, che entra set di animazioni pe rimediare ai danni 


arrecati utilizzando il suo pugnale in | me fanciulla in trepidante attesa del suo salvatore, 
maniera adeguata. Esso è infatti l'unico arte- anzi. Farah, questo il nome della donzella, è 


in gioco nuovamente il padre 
di PoP. che per The Sands of Time ha colla- 


borato non solo come consulente, ma fatto oltre alla Clessidra in grado di con- un'agguerritissima e instancabile amazzone, abilis- 
anche come sceneggiatore unico della tenere la malefica energia delle Sabbie sima nell'uso nell'arco e neppure tanto bendispo- 
trama, la quale, peraltro, si annuncia del Tempo, cosa che ovviamente | sta nei confronti del Principel Infatti la procace 


lo rende un oggetto in grado | bellezza è la figlia del Maragià appena attaccato e, 
di conferire poteri inimmagi- | ovviamente, altro non potrà che serbare odio e 
nabili rancore per il figlio del suo conquistatore. Oltre a 
essere una compagna di avventure in determi- 
nate sequenze (anche 
se non sarà 
direttamente 
controllabi- 
le), Farah 
sarà l'ovvio 
pretesto per 
sopperire alle 
giuste esigenze 
di “romance” di 
una simile storia 
Passiamo ora al moto- 
re grafico del gioco, il 
quale può vantarsi a ragione di ogni 
apprezzamento ottenuto all'E3: 
basti sapere che The Sands of Time 


molto variegata, complessa e dal sapo- 
re fortemente cinematografico. Il pro- 
tagonista è ovviamente un altro prin- 
cipe, il giovane figlio di Re Shahra- 
man di Persia: valoroso maestro di 
spada, il giovane arde dal desiderio di 


al suo pos- 
sessore. A questo 
punto, qualcuno di voi si 
chiederà che fine abbia 
fatto la Principessa, pre- 
senza fissa 


dei precedenti episodi: 
ovviamente non può man- 
care, ma questa volta non 
si tratta certo di un'iner- 


La narrazione di The Sands of Time è seguita dalla 
chiosa dello stesso principe, il quale fa anche da vo- 
ce narrante... Ottimo il doppiaggio. 
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La storia di Prince of Per- 
sia, oltre a essere costel 
lata di gloria, corone di 
alloro e archi di trionfo, 
ha anche un lato oscuro 
che risponde al nome di 
Prince of Persia 3D, delu- 
sione che va a macchiare 
(piuttosto blandamente, a 
dire il vero) una storia personale fatta di successi. Ma come è 
potuto nascere tutto questo? La risposta va ricercata in Kara- 
teka, titolo prodotto da Mechner nel 1984, il quale riscosse no- 
tevolissimo successo: oltre a contenere la stessa formula nar- 
rativa sviluppata poi in Prince of Persia, Karateka costituiva il 
primo tentativo di riprodurre în maniera realistica i movimenti 
del protagonista, esperto di arti marziali impegnato nel 
salvataggio della propria bella dalle mani di un signore della 
guerra giapponese. Con quel titolo Mechner pose le ba- 
si ciò che poi rappresentò il suo vero e proprio 
capolavoro, il quale fu poi seguito da Prince of Persia 2: 
The Shadow and 
the Flame (1993). 
Organizzato in ma- 
niera 
narrativamente più 
complessa e grafi- 
camente più ricco, 
con tanto di ester- 
ni e locazioni esotiche, il secondo episodio ricalcava in 
maniera pedissequa il modello del suo predecessore 
(aggiungendo persino della variazioni sul tema come 
possibilità di cavalcare): non si trattò di un’altra 
rivoluzione, ma il risultato fu gradito e apprezzato da tutti 
i fan e non. Lo stesso non si può dire del maldestro Prin- 
ce of Persia 30 (1999), a tutti gli effetti la pecora nera del 
gruppo; il progetto mi lasciò personalmente con 
l'impressione che si 
trattasse di mero 
sfruttamento 
‘commerciale, 
puntando anche sul 
traino della terza di- 
mensione, vista 
quasi come una 
condizione necessaria e indispensabile per il successo 
di un videogioco. II flop e la conseguente lezione sono 
serviti a Ubi Soft per giocare carte che non siano il mero 
tecnicismo visto in Prince of Persia 3D, e il risultato in 
The Sands of Time sarà visibile a tutti. Se questi sono gli 
effetti di un insuccesso, sarebbe auspicabile che 
accadesse anche per altre sel 


Tutti gli avversari sono sapientemente caratterizzati e incutono il giusto 
timore reverenziale: rispetto ai precedenti Prince of Persia, una virata 


stilistica di un certo peso ma ugualmente apprezzabile. 


resa visiva. 


è stato additato come uno dei 
migliori titoli presenti alla fiera dal- 
la stragrande maggioranza degli 
addetti ai lavori. Lo conferma 
anche la versione non definitiva da 
me provata per stendere questo 
articolo: la realizzazione tecnica di 
‘ambientazioni, modelli dei perso- 
naggi, esplosioni, luci dinamiche 
ed effetti associati alla famigerata 
sabbia è di assoluto valore, e le 
foto a corredo non possono che 
confermarlo. Tra l'altro, l'effetto 
che si percepisce è proprio quello 
di un universo quasi cartoon, fede- 
le ovviamente alla tradizione dei 
primi due titoli della serie. Allo 
stesso modo, di assoluto pregio è 
la neonata gestione della teleca- 
mera, la quale segue sì la scena da 
angolazioni fisse, ma può essere 


Sarà possibile bloccare il tempo, ac- 
celerarlo, “riavvolgerlo" di qualche 
secondo e persino garantire al 
principe delle visioni sul futuro 


allo stesso tempo sostituita da altre 
visuali più adatte al fluire dell'azio- 
ne. A proposito di quest'ultima, 
con The Sands of Time siamo pro- 
babilmente di fronte all'arcade- 
adventure più ambizioso sotto il 
profilo della quantità 
di mosse utilizzabili e 
della loro realizzazione 
grafica: il titolo è un 
florilegio di balzi 
persino in Matrix 
style, se applicati a 
muri e affini), piroet- 
te, affondi e volteggi, 
tutti realizzati in 
maniera eccezionale 
e senza la minima 
perdita di credibilità. 
D'altra parte, i 750 
set di animazioni 
dedicati al solo prota- 


Le evoluzioni che il principe potrà sfruttare sono 
numerose e tutte contraddistinte da un'eccezionale 


gonista dovranno 
apprezzarsi in qual- 
che maniera, o no? 
Tutte queste primi- 
zie, inoltre, non 
tengono nemmeno 
in considerazione 
le incredibili pro- 
prietà del pugnale, 
il quale riserva altre 
sorprese: mediante 
recupero di sabbia 
dai corpì dei nemici, l'arma consente 
infatti di ricorrere a poteri che 
andranno a influenzare ll corso degli 
eventi. Ad esempio, sfruttando le cariche accumu- 
late, sarà possibile bloccare il tempo, accelerarlo, 
“riavvolgerlo” di qualche secondo (ad esempio nel 
caso di errori o addirittura di morte) e persino 


Per quanto riguarda i controlli, tutto si concentra 
nell'utilizzo di pochissimi tasti: semplice, 
abbordabile e remunerativo in termini di soddisfa- 
zione. 


garantire al principe delle visioni sul futuro. Se 
queste sono le premesse di The Sands of Time, 
possiamo sostenere con certezza 
quasi assoluta che Prince of Per- 
sia tornerà a essere lo sconvol- 
gente metro di paragone per gli 
arcade adventure: un'eventualità 
che fa quasi commuovere | 
nostalgici, e che non mancherà di emozionare 
anche chi, per qualche scherzo del destino, a suo 
tempo non ha potuto condividere col principe le 
cure che lo affannavano e che lo costringevano a 
volteggiare in angusti corridoi, 


Le evoluzioni che il principe potrà sfruttare sono 
numerose e tutte contraddistinte da un’ecceziona- 
le resa visiva. 


THE GAMES MACHINE - OTTOBRE 2003 


MRI DIALOGO - MILANO 


Coming soon 


Il terzo episodio della mitica serie tattico - strategica by Piro. 


Per Pc Cd-Rom, completamente in italiano. Pre pare for war 


TYCO eIDOS 
FIATI OE I Ian LEADER] 


www.leaderspa.it 


ebbene il mercato degli FPS a 
{ca sfondo storico si sia recentemen- 
te rivolto verso il conflitto vietna- 
mita (primo tra tutti Vietcong, sen- 
za sottovalutare il prossimo episodio di Battle 
field), gli infuocati e tragici eventi che insan- 
guinarono la prima metà del secolo scorso 
restano tuttora in auge, e non solo sul server 
dedicati a Medal of Honor - Allied Assault, A 
dirla tutta, Call of Duty non costituirà sola- 


Le installazioni della contraerea tedesca sono 
l’obiettivo principale della missione contenuta 
nel dimostrativo: una carica di esplosivi ben 

piazzata e il lavoro si può considerare risolto! 


1 velivoli alleati impegnati in un 
bombardamento: peccato che dietro quelle ca- 
se ci siano delle batterie tutt'altro che 
amichevoli... 


SVILUPPATORE 


WARD 


INFINITY 


PUBLISHER: ACTIVISION 


USCITA 


INVERNO 2003 


La Seconda Guerra Mondiale continua a essere oggetto di attenzione da par- 
te di giocatori e programmatori: nel panorama del consolidato predominio di 

Medal of Honor, si staglia ora l'ambizioso Call of Duty, il quale si ripromette di 
scatenare un'offensiva su vasta scala contro il suo principale concorrente... 


mente un diretto avversario per MoHAA, ma potrà 
esserne quasi considerato un evoluto consangui- 
neo, visto che ben ventidue elementi che hanno 
lavorato al capolavoro EA sî sono uniti al neonato 
team degli Infinity Ward: nato qua- 
si come nucleo di “AII Star” del 
videoludo, l'ardito ensemble si è 
dedicato al nuovo prodotto sin dal- 
l'edizione 2002 dell'E3. Fa quasi 
specie osservare cosa siano riusciti 
a mettere assieme in così 
poco tempo, e se è vero che 
le ridotte tempistiche sono 
un confortante e ormai 
rarissimo biglietto da visita, 
c'è da attendersi un brillan- 
te futuro per la loro creatu- 
ra. A suffragare queste sup: 
posizioni ha poi contribuito 
la “prova su strada” organiz- 
zata nella nostra redazione, 
la quale ha lasciato positivamente impres- 
sionati tutti coloro che sono riusciti a vince- 
re la tema di entrare nell'angusto ufficino 
del Silvestri, il cui PC è stato messo a ferro e fuoco 
per l'occasione. Rispetto al breve dimostrativo 
[che mi auguro la maggioranza di voi avrà già 
avuto modo di testare con dovizia al momento di 
leggere questo pezzo)(il demo single player è con- 
tenuto nella versione con Silver DVD. Non lascia: 
tevela scappare! ndToSo), la sessione propostaci 


Fa quasi spe 


poteva vantare molte altre mis- 
sioni, in primis l'epocale assalto 
a Stalingrado: anche se lo 
osserveremo più nel dettaglio 
in un box creato all'uopo, vi 
basti sapere che lo sbarco sulle 
coste della Normandia apprez- 
zato in MoH è al confronto la 
prova di un regista esordiente. 


osservare 
cosa siano riusciti a 


mettere assieme i program- 
matori in così poco tempo 


La riproduzione perfetta delle armi di Call ot Duty 
ha già entusiasmato i più attenti: in tutti | forum 
non si fa altro che inneggiare all'ottimo lavoro 
svolto dagli Infinity Ward in quest'ambito. 


L'obiettivo ultimo cui si sono completamente vota- 
ti i programmatori è quello di rendere la Seconda 
Guerra Mondiale un'esperienza da vivere e speri- 
mentare, con un grado di immersione senza pre- 
cedenti nella storia degli FPS: c'è da crederci, visto 
che il livello qualitativo messo in campo dal moto- 
re di Call of Duty ha del sorprendente. Nella fatti- 
specie, si tratta di un engine che può essere quasi 
definito proprietario, visto che dell'originale Wol- 
fenstein non è rimasto che un misero scheletro: 
come ci è stato ampiamente dimostrato, 
tutto ciò che resta della tecnologia id 
Software non sono altro che il menu e Il 
file system. La ragione di quest'opera di 
completa e radicale rivisitazione è presto 
spiegata: man mano che il loro lavoro 
prendeva forma, i programmatori si sono 
accorti che ciò che volevano ottenere non poteva 
più essere sostenuto dall'ambiente fornito dal 
motore in licenza. Si è così cominciato a scardinare 
l'intero impianto, sostituendo in toto il codice rela- 
tivo all'intelligenza Artificiale, la gestione dinamica 
degli effetti di luce e tutto il render grafico degli 
elementi su schermo. Insomma, una vera mattan- 
za che ha lasciato una carcassa tutta da rinfoltire 
di talento tecnico. | risultati, come testimoniano le 
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te posizionata. 


La colonna di morituri sta per occupare 
la casa: molto realistica la maniera in 
cui si distribuiranno al suo interno, 
occupando le migliori posizioni di tiro. 


foto, sono assolutamente spettacolari, 
e credetemi se vi comunico che in 
movimento l'impatto sulla retina è 
ancora più devastante. L'impostazione 
scelta dal team non è invece molto 
differente da titoli di similare portata: 
{e missioni sono legate tra loro da una 
campagna di più ampio respiro (la 
quale, tuttavia, non si con- 
centra in maniera specifica 
sul protagonista dal punto di 
vista delle vicende personali) 
e ognuna di esse è contrad- 
distinta da determinati obiet- 
tivi da portare a termine. Tut- 
tavia, nonostante l'impianto 
sia quello di sempre, vi sono 


Stal 


altri elementi che pur non rappresentando una 
rivoluzione costituiscono un'ulteriore elemento di 


distinzione dai concorrenti. In primis, il 
non sarà chiamato a vestire 

il ruolo di un sol- 
dato semplice di 
una sola fazione, 
ma si dovrà misurare con tre distinti 


Notturno impreziosito dal nuovo sistema 
di gestione delle luci, che è stato completamen- 
te rivisitato rispetto al motore originale di 


Wolfenstein. 


Tutta l’organizzazione nemica è estremamente 
intelligente: a difendere la contraerea non 
poteva mancare una mitragliatrice sapientemen- 


lo sbarco sulle coste della 


Norman 
MoH sembra la prova di un 


Un soldato della SAS in azione: le missioni 
dedicate al reparto britannico saranno incentrate 
principalmente sul sabotaggio e sullo spionaggio. 


Il momento più catartico della dimostrazione di Call of Duty è 
stato senza dubbio quello relativo all'assalto di Stalingrado 
da parte delle truppe russe: alla stregua di quanto avviene 
nella pellicola di Annaud, “Enemy atthe gates' ("ll nemico al- 
le porte” nella versione italiana), il protagonista si ritroverà 
catapultato su una chiatta in procinto di raggiungere le rive 
della città bersagliata dalle mitragliatrici dell'aviazione tede- 
sca. Innumerevoli sono gli effetti scenici presenti: tentativi di 
fuga în acqua schiacciati in bagni di sangue, incursioni 
aeree a bassissima quota e, soprattutto, la quasi risibile con- 
dizione dell'equipaggiamento dei soldati russi sono solo i pri- 
mi che la mia mente riesce a ricordare. Tutto il resto è domi- 
nato da confusi istanti di pura adrenalina: una volta raggiun- 
toil punto di attracco, infatti, ciò che ci vedremo consegnare 
è un misero caricatore, per poi essere gettati nella mischia. 
Si tratta di un fatto storicamente comprovato: i fucili non 
erano sufficienti per tutti i moriturî, tanto da costringere i 
disgraziati a procedere a coppie; qualora il proprio 
compagno fosse caduto, il compito del secondo arrivato era 
quello di raccogliere l'arma e continuare nella folle corsa. 
Come già detto nel corpo dell'articolo, l'impatto non ha nulla 
a che vedere con quanto visto in Medal of Honor: l'interven- 
to di numerosissimi agenti esterni (come il fuoco degli obici 
che sblocca la situazione devastando le mura della città) e il 
numero di unità coinvolte (rasentiamo i 300 personaggi nella 
mappa) lasciano inevitabilmente al palo il seppur 
apocalittico sbarco in Normandia. Un'esperienza ai confini 
dell'incredulità. 


Capolavoro dei capolavori, l'assalto a Stalingrado è 
probabilmente la più coinvolgente e drammatica 


tronconi operativi che riguarde- 
esperienza ludica che abbia avuto modo di provari 


ranno ben tre eserciti: parliamo di 
quello russo, delle forze americane 
e degli effettivi inglesi, Nel primo 
caso, il ruolo attribuitoci sarà quel- 
lo di un paracadutista impegnato 
nei momenti che seguirono lo 
sbarco in Normandia, coinvolto 
principalmente in missioni che si foca- 
lizzeranno sull'avanzata nell'entroterra 
francese. Nel caso degli inglesi, 
invece, il protagonista assu- 
merà le sembianze di un 
membro dei SAS e parteci 
perà a operazioni imper- 
niate soprattutto sull'infil- 
trazione in territorio 
nemico e relativo 
sabotaggio [dunque 
nettamente propen- 
se allo stealth]. infi- 
ne, quello che pro- 
babilmente solleti- 
cherà maggior- 
mente la fantasia 
dei giocatori: stia- 
mo parlando del 
ruolo di coscrit- 
to russo che si 
assumerà 
durante gli 
scontri nella 
fredda Stalingrado, 


AI confronto della 
ingrado di Call of Duty, 


apprezzato in 


regista esordiente 


giocatore 


Il sergente si cura di recuperare il ferito, mentre tutto 
il resto della squadra si dedica al fuoco di copertura. 
A proposito, la missione è ispirata a una puntata di 
Band of Brothers! 


CALL OF DUTY 


Call of Duty si incentra in maniera massiccia sul gioco di 
squadra: spesso e volentieri saremo infatti messi nelle 
condizioni di dover collaborare attivamente a operazioni 
che comprendono un numero elevato di elementi, tutti as- 
solutamente credibili nei loro compiti e nei loro approcci 
alle situazioni che si verranno a generare. | propri compa- 
gni seguono, infatti, strategie e tattiche ben precise, 
coprendosi a vicenda, impartendo ordini, distribuendosi 
gli specchi di fuoco in maniera coerente e reagendo 
attivamente a ogni imprevisto. Quanto al giocatore, spes- 
sos troverà a dover ubbidire agli ordini di un superiore, 
portando a termine compiti come quello di aiutare un 
uomo impegnato a salvare un ferito, o a posizionare 
cariche esplosive su obiettivi sfruttando il fuoco di co- 
pertura dei compagni. Le situazioni sono le più 
disparate: c'è solo da mantenere il freddo controllo 
della propria mira! 


di eventi scriptati 
[cioè previsti dai 
programmatori, e 
non necessaria 
mente dipendenti 
dalle proprie azio- 
ni) in ogni fase del 
gioco: il team, 
ancora una volta 
per favorire l'im. 
medesimazione e 
fornire un approc- 
cio di stampo 
cinematografico, 
ha ben pensato di 
infarcire le missio- 


© ni di una miriade di imprevisti 
Gili effetti “speciali” lasciano veramente senza parole... 


accessori, i quali possono andare 
da un'incursione aerea 0 dalla 
morte di un proprio compagno, 
sino all'intervento sul campo di 
battaglia dei possenti confetti pro 
venienti dalle batterie degli obici 
nelle retrovie. Pur cercando di non 
essere troppo invasivi (alcuni pos- 
sono anche essere evitati o modifi 
cati, come ad esempio il decesso 
dei compagni), tutti questi inter- 
venti esterni contribuiscono a ren- 
dere Call of Duty 
un'esperienza dal 
taglio nettamente 
più realistico di 
MoH, il quale gioca 
va le sue carte migliori durante la 


la quale appare sin da ora la più inconsueta 


Le carte in mano 
agli Infinity Ward 
sembrano vincenti, 


con ogni probabilità 
assisteremo a un vero 


campagna messa in scena in un videogioco 
(basti pensare alla scarsità di mezzi e muni- 

Zioni a disposizione dell'esercito in questio- 

ne; ancora una volta, eloquente sarà il box 

dedicato all'assalto della città), 

Un altro elemento di valore, e di fortissimo 

impatto scenico, è poi la massiccia presenza 


essere più complicato di quel che sembra. 


Tirare giù un aereo con questa diavoleria potrebbe 


fase dello sbarco in Normandia per 
poi assumere dei toni più consueti 
nel corso delle altre missioni. 
Prima di lasciarvi alla lettura dei box a supporto 
dell'anticipazione, vorrei approfondire brevemente 
la questione Intelligenza Artificiale: il livello di con- 
sapevolezza degli avversari appare piuttosto eleva- 
to, soprattutto in fase di reazione; una vol- 
ta sotto il fuoco nemico, infatti, i tedeschi 


poker d'assi 


| tedeschi fanno un uso intelligente di tutti gli ele- 
menti presenti sulle mappe: come nella realtà, 
difficilmente troverete qualche squadra allo 
‘scoperto, a meno che non siate voi a coglierla di 
sorpresa. 


tenderanno a trovare riparo nascondendosì, orga- 
nizzandosi e variando la propria posizione. In più, 
anche se non esiste una sorta di "passaparola" tra 
le fila avversarie, una volta che la squadra verrà 
scoperta, spesso gli inseguimenti saranno "intelli- 
genti”: questo significa che quando si imboccherà 
ad esempio un passaggio, il nemico provvederà a 
entrare dall'altro lato per tagliare la strada e 
tentare l'accerchiamento. 
Infine, è imprescindibile nota- 
re Il livello di accuratezza nella 
riproduzione di armi e veicoli, 
che appare perfetto in ogni 
sua minuzia persino agli occhi 
di esperti e appassionati della 
Seconda Guerra Mondiale. 
Insomma, le carte in mano 
agli Infinity Ward sembrano vincenti, e con ogni 
probabilità assisteremo a un vero e proprio poker 
d'assi: ospitato a breve su queste pagine, si 
intendel 


Le texture che ricoprono i modelli poligonali dei 
soldati spiccano per cura realizzativa. 
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CHROM 


SVILUPPATORE: TECHLAND 
PUBLISHER: GOD GAMES 
USCITA: OTTOBRE 2003 


Dalla Polonia con furore: confermando l'andazzo che vede i paesi dell'est met- 
tere in piedi ottimi team di sviluppo (Illusion Softworks su tutti), anche la Tech- 
land si propone all'attenzione del grande pubblico con'titoli che colpiscono 

soprattutto per il loro impatto estetico. Il modo giusto per farsi notare dagli inve- 
stitori stranieri? 


a versione beta superriservata 
alla stampa su cui abbiamo mes- 
so le mani non è certo arrivata 

come un fulmine a ciel sereno: è 
parecchio tempo che sulle pagine di TGM 

Online appaiono schermate del Work in Pro- 

gress di questo gioco, e in più di un'occasio- 

ne abbiamo avuto modo di lodare la bontà 
del lavoro "statico" messo a punto dai grafici 
del team Techland. Ora però abbiamo avuto 

modo di toccare con mano il gioco vero e 


Nonostante la scarsa spettacolarità 
dell'esplosione, non sembra niente male la 
fisica dei corpi in volo, soprattutto quando 
colpiscono il terreno... 


proprio, mettendo a ferro e fuoco sei dei livel- 
li che compariranno nella versione finale del 
prodotto, che dovrebbe arrivare sugli scaffali 
tra qualche settimana. Vediamo se alla Tech- 
land riescono a sfornare un gioco di successo 
nonostante la qualità della Vodka polacca. 

Per quanto potrà sembrare banale (ed effetti- 
vamente lo è), anche un gioco così pesante- 
mente Hi-Tech come Chrome dispone di un 
background piuttosto impegnato. 

Ok, tutti i pretesti sono buoni per far volare 
nelle mappe di gioco proiettili di vario calibro 
a velocità supersonica, ma un minimo di tra- 
ma fa sempre piacere, meglio ancora se è 
anche ben costruita. 

Il protagonista della vicenda è Logan, un mer- 
cenario in cerca di lavori pericolosi e remune- 
rativi che possano fargli raggiungere una cer- 


ta indipendenza economica. Dopo aver 
passato buona parte dei suoi anni migliori 
a rischiare la vita al soldo della classica 
megacorporazione con interessi sparsi in n 
mezza galassia esplorata, al nostro Bruce 
Willis dello spazio viene dato il ben servi- 
to, e si ritrova così letteralmente sulla stra 
da. Con in tasca i soldi appena necessari 
per comprarsi una navetta per trasporti 
siderali a medio raggio (di seconda mano 
e parecchio malridotta a quanto sembra), 
Logan può solo emigrare in cerca di fortu- 
na. Siccome l'eroe di turno non può girovagare 
per la galassia tutto solo soletto, ecco apparire 
Carrie, un'altra mercenaria con spiccate abilità nel 
campo dell'elettronica e dei 
computer, la quale, come acca 
de da parecchi giochi a questa 
parte, si occuperà di farvi da 
guida e controllo remoto 
durante le vostre missioni sul 
campo di battaglia 
La coppia, che ha ormai instau- 
rato un rapporto di lavoro rigo- 
rosamente professionale [e 
quando mai...), decide di 
puntare la bussola verso 
la costellazione Valky 
ria, un sistema 
solare di recente 
colonizzazione 
molto conteso 
dalle mega- 
corporazioni 
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Chrome è un minerale 
dai molteplici impieghi 
produti 


spiccano le immancabili 
applicazioni mi 


Vigo MINE 


np i i ce 


| livelli nella foresta rappresentano il tema 
conduttore dei primi scontri: la vegetazione, piutto- 
‘sto ben riprodotta, ottre molti spunti tattici per le 
imboscate e gli avvicinamenti in copertura. 


più potenti. Pare, infatti, 
che ll si trovino immensi 
giacimenti di minerali 
preziosi. Uno di questi 
minerali è il Chrome, non 
proprio lo stesso elemen- 
to che noi siamo abituati 
a conoscere con il nome di “Cromo”, ma una sua 
variante dai molteplici impieghi produttivi: inutile 
confermarvi come la priorità di utilizzo sia data 
alle applicazioni militari. Quest'aspetto crea dun- 
que i presupposti per una certa tensione nel siste- 
ma solare Valkyria, che favorisce le operazioni 
“sporche” affidate a bande di mercenari senza 


i, tra cui 


Uno dei mezzi pilotabili, con tanto di mitragliato- 
re pesante montato sulla scocca; un buon veicolo 
per gli spostamenti veloci dotato di una valida 
‘arma d'appoggio. 


PREVIEW 


Beh, tendere un agguato a un mezzo del genere 
muniti solo di un fucile d'assalto non è certo un 


Quando ho messo fuori la testa dal cespuglio 
sotto cui mi ero nascosto non ho avuto molto 


buona idea: noi possiamo approfittarne per ammi- — tempo per decidere se sparare 0 scappai 
semplicemente morto. 


rare il dettaglio delle texture del droide e 


dell'arma. 


scrupoli. 
Dai primi dialoghi proposti dalle sequenze ani- 
mate, il nostro Logan, sarà anche solo 
soletto, ma in quanto a scrupoli non è 
certo una suorina morigerata: che 
volete farci, anche i personaggi 
principali dei videogiochi devono 
pur mangiare, no? 


LA PROVA SU STRADA 
Se lo storyboard ricalca alla gran- 
de tutti gli stereotipi di buona 
parte di molti degli FPS fanta- 
scientifici apparsi fino a oggi, 
migliori e decisamente più intri- 
ganti sono i presupposti per 
quanto riguarda la tecnica di 
programmazione e il gameplay 
vero e proprio: al solito, 
l'occhio vuole la sua 
parte molto prima 
degli altri sensi, e i 
commenti riguardanti 
la parte grafica della 
beta giunta nelle nostre 
mani si concentrano sul 
notevole salto di qualità delle 
produzioni provenienti 
dall'est Europeo, non 
solo per l'aumentare 
dell'esperienza e del 
talento dei programma- 
tori dietro Chrome, ma 
anche per l'utilizzo di 


Le armature modulari sono mol- WELT INI 
to belle e caratterizzano sulla piazza. 
fortemente il gioco, rendendolo 


immediatamente distinguibile 
da altri titolbsimili sulla piazza 


Come ogni FPS che si rispetti, anche Chrome potrà essere 
giocato in modalità multigiocatore: un veloce scambio di 
mail con Katarzyna Strzelecka, l'addetta alle pubbliche 
relazioni della casa di sviluppo polacca (chissà perché, 
continuo a immaginarmela come una biondezza da infarto 
alta un metro e ottanta. Forse è meglio continuare il rappor- 
to esclusivamente a livello epistolare), ha confermato 
l'inserimento della parte multigiocatore di Chrome sia via 
Internet che in rete locale. Oltre ai classici deathmatch e 
Capture The Flag, pare sia allo studio l'implementazione di 
una modalità di scontro che permetta a 128 (1) giocatori di 
far volare dosì abbondanti di uranio impoverito per le 
foreste di Chrome. Prima di vedere se l'operazione sarà 
possibile tuttavia, occorrerà attendere la conclusione del 
processo di ottimizzazione dell'engine del gioco. 


Tool d'implementazione per texture e 
oggetti in 3D che hanno molto poco da invi- 
diare a motori grafici ben più blasonati. 

Di primo acchito, le potenzialità estetiche del 
titolo targato Techland colpiscono il giocatore 
per due peculiarità: la definizione delle Textu- 
re a 32 bit di colore, e la vastità degli spazi 
aperti in cui si muove il nostro protagoni- 

sta. Elementi dello scenario 
come edifici, flora e forma- 
“= zioni rocciose, presentano 

\ interessanti spunti di rifles- 

sione per l'originalità posta nel 

loro sviluppo. Non passano 
inosservati nemmeno tutti 
quei dettagli che van- 
no a comporre il 
modello dei perso- 
naggi (amici o nemici 
che siano) coinvolti nella 
vicenda. Ci troviamo di fron- 
te ad armature modulari mol- 
to belle, dal look futuristico estrema- 
mente convincente, che senza 
dubbio contribuiscono forte 
mente a caratterizzare 
Chrome, rendendo- 
lo immediatamente 


Girovagando per la foresta mi sono trovato di fronte 
a questa sonda che perlustrava il terreno in cerca 
di minerali preziosi. 


Questo mezzo di trasporto è molto usato dalle trup- 
pe nemiche in varie fasi del gioco: a un certo punto 
però potrete metterci sopra le mani anche voi... 


Durante i nostri test ci è capitato 
di assistere a comportamenti 
estremamente realistici dei corpi 
in caduta dei nostri avversari, a 
testimonianza della realizzazione 
di routine di emulazione della fisica dei corpi 
concettualmente molto simili al karma 
system di UT 2003. Come dicevamo prima, 
un altro aspetto che ci ha particolarmente 
convinti è la gestione degli spazi aperti, vera- 
mente enormi. livelli provati sono immensi 
ed esplorarli non è un'impresa da poco: tan- 
to per fare un esempio, la prima isola presen- 
ta foreste, laghi, una formazione montagno- 
sa e tutta una serie di strutture che per esse- 
re visitate possono impegnare un quarto d'o- 
ra del vostro tempo. Spero vi piaccia correre 


Ciao mamma e ciao Papà. Tanti saluti dal terzo 
pianeta del sistema Valkyria. Qui è tutto bellissimo 
e mi sto divertendo un mondo: torno a casa prima 
di finire i soldi. 


———6k Una delle numerose sequenze introduttive mostra Logan a 


colloquio con la sua socia in affari: a parte il parlato in polac- 


co stretto degli intermezzi, il resto della beta faceva già sfog- 
gio dell'inglese. 


CHROME 


Sono almeno altri due ititoli în cantiere presso questo studio 
di programmazione polacco: stiamo parlando di due giochi 
ispirati al mondo delle corse, benché appartengano a generi 
molto diversi tra loro. Il 
primo risponde al nome di 
XPand Rally che, come sug- 
gerisce il titolo stesso, ci 
permetterà di metterci alla 
guida di una ventina di 
vetture da rally 
appositamente modificate 
per partecipare a com- 
petizioni ufficiali (e anche sfide molto poco legali 
organizzate su percorsi accidentati ma pur sempre 
aperti alla libera circolazione). Meno usuale invece il 
secondo titolo in fase di lavorazione, ovvero FIM Sp. 
way Grand Prix: ave- 
te presente quelle 
gare su ovali sterrati 
cui prendono parte 
delle versioni prepa- 
rate delle moto da 
cross, modificate 
appositamente al 
trotreno per 
effettuare le curve in derapata continua? Com'era lecito 
aspettarsi, il motore grafico utilizzato per entrambi i pro- 
dotti è quello di Chrome, e, come per il titolo di punta, le 
premesse poste dagli screenshot sono veramente molto 
buone, 
Guardare per credere... 


tra distese d'erba, piante e rocce vulcani 


CIRCOLAZIONE A TARGHE 
ALTERNE 

Effettivamente possiamo confermarvi che 
correre su una spiaggia per arrivare dalla 
parte opposta di un isolotto possa, alla 
lunga, risultare divertente come infilare 
perline colorate in un filo di nylon. Con- 
sci di questo aspetto, 
i ragazzi della Tech- 


obiettivi, ma anche 
che. una più complessa 
gestione dei combatti- 
menti a seconda della tat- 
tica che vorrete impiegare una 
volta finite le smancerie e tolta la 
sicura del vostro fucile d'assalto. 
La seconda particolarità del gameplay di Chro- 
me risiede nella possibilità di potenziare le 
caratteristiche di base del nostro personaggio 


All'inizio della missione introduttiva dobbiamo 
affrontare un breve tutorial, prima di... 


land hanno ben pensato 
di introdurre dei mezzi di 
trasporto per agevolare 
gli spostamenti del gioca- 
tore: questi comprendo- 
no veicoli terrestri, subac- 


quei e persino aeromobili 
in grado di portare Logan 
da una parte all'altra del 
livello che state giocan- 


Da questo appostamento si domina l’accesso 
all'enorme struttura davanti a noi: un ottimo punto 
per eliminare gli avversari con un fucile di 
precisione. 


In Chrome viene data 
moltissima libertà di 
movimento e spesso 
potremo affrontare le 
missioni in modi 
differenti 


per merito della nanotecnologia e degli implanti 
che è possibile installare sul nostro corpo. Vista 
l'ambientazione pesantemente contaminata dalla 
filosofia Cyberpunk, non c'è da sorprendersi se 
alla Techland hanno deciso di intraprendere que- 
sta strada, Nella beta in nostro pos- 
— sesso non era stata abilitata la 
possibilità di attivare 
gli innesti nanotecno- 
logici, ma a quanto ci 
hanno detto gli stessi 
programmatori avremo a 
che fare con più di una 
dozzina di caratteristiche 
fisiche che potremo incre 
mentare. 
Insomma, pur trattandosi di una 
produzione priva dell'hype e 
del blasone propri di titoli molto 
più quotati sul mercato della 
chiacchiera, Chrome ha sicura 
mente qualche freccia piutto- 
sto buona al suo arco: lavoro 
da fare ce n'è ancora in 
abbondanza, ma, da quello 
che abbiamo potuto vedere le 
potenzialità e le capacità tecni- 
che ci sono tutte. 
Appuntamento al prossimo 
numero per una recensio- 
ne definitival 


do. Questo, oltre a essere un tocca- 
sana per i momenti di stanca 
dovuti agli spostamenti, ci 
suggerisce piuttosto 
chiaramente come la 
natura di Chrome sia 
meno lineare dei soliti FPS 
cui siamo abituati dalla not 

te dei tempi. in alcune delle 
missioni secondarie che abbia 
mo provato, si nota la grande 
libertà di movimento conces- 
sa al giocatore, che implica 
non solo una diversità di 


approccio ai vari 


+. Gettarci nell'azione vera e propria. Il ponte 
che vedete sarà il vostro primo obiettivo. 


AI 
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connessioni internet ad alta quali 


inginternet Òù 


veloce! 


F5 - ADSL 
NGI offre una linea completa di prodotti internet di altissimo livello * Disponibile in 3 versioni: 300Kbit/s, 700KbiY/S, 1280KbiY/S In 
grazie all'applicazione di soluzioni tecnologiche avanzate e degli downstream senza limiti di traffico. 


ù & i La velocità di upstream è di ben 256Kbit/s per tutte le offerte. 
apparati più veloci. | servizi offerti da NGI sono concepiti per © La prima ADSL italiana in modalità FAST che, rispetto. alle 
incontrare i bisogni dell'utenza Power Users, sia privata sia aziendale configurazioni interleaved utilizzate dal provider tradizionali, permette 


A | ù un ping inferiore e una velocità di downicad sensibilmente superiore. 
n 
e permettono all'utente di utilizzare contemporaneamente più è Le FS a velocità di 1280Kbi/S già prec sui 


applicazioni internet in modo veloce e del tutto affidabile. ‘tecnicamente per la velocità massima di 1280/256. 
* Possibilità di avere Indirizzo IP statico e/o routing di rete di Indirizzi da 


http://internet.ngi.it rei 


SA - SERVIZI AGGIUNTIVI F4 AUP — FLAT RATE ISDN 


® Gestione dominio Internet * Accesso ISDN e/o analogico su numero verde ad Internet pensato 
* Mailbox POP3/IMAP4/Webmail con sistema anti-virus e anti-spam per gli utenti che da una connessione pretendono la massima 
® Hosting completo di PHP, MySQL, statistiche e backup qualità e velocità. 

* Dedicated Hosting per avere a disposizione un server connesso ad alta velocità. * Compressione dei dati anche su ISDN per aumento delle 
* Infrastruttura di rete collegata a 2Gbit/s ad Internet con statistiche real-time. performance fino al 200% 


* Permette di accedere ad Intemet ad un costo certo e assolutamente 
Dc, economico a partire da 24 o centesimi ogni ora. 


nai: {4@ngi.it 
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Radunate i picciotti, andiamo a fare una visitina a unttizio che non ha 
ancora capito chi comanda... 


Man mano che compierete le varie missioni, su questa 
mappa si sbloccheranno nuove località. A ciascuna di 
esse corrispondono nuovi livelli da affrontare. 


a città 
di Chi 


pito sarà quello di 


cago è 
famosa per diversi motivi. Princi- 
palmente la si ricorda per quel film di Pierino 
in cui un gabinetto con una candela accanto 
veniva usato per identificare questa città di 
notte, ma non dimentichiamoci che fu anche 
la principale area d'azione di AI Capone, oltre 
che uno dei centri urbani più turbolenti degli 
USA negli anni ‘30. Ed è proprio in questo 
pericoloso ambiente che ci vuole portare la 


TE RE 


Sparatoria al ristorante! Notare che, mentre i 
gangster si puntano le armi addosso, tutti i 
clienti del locale alzano le mani impauriti. 
Strano che nessuno scappi... 


La scena del delitto! Scegliendo di stare dalla 
parte della polizia, vi troverete spesso in 
situazioni del genere e dovrete venire a capo 
del caso quasi da soli. 


Wanadoo, mettendoci alla guida di spietati gang- 
ster e di disperati poliziotti, ponendoci nel centro 
ideale di uno scontro a fuoco tre le forze dell'ordi- 
ne e la dilagante criminalità. Ci manca solo Sean 
Connery e poi facciamo Gli 
Intoccabili, insomma. In 
una città in cui il proibizio- 
nismo crea un fiorente mer- 
cato illegale e in cui sono 
ancora aperte le feri- 
te della crisi economica, dovremo muoverci 
tra bande criminali e tutori dell'ordine e lo 
scopo finale sarà uno solo: sopravvivere. 

È piuttosto difficile definire in poche parole 
il genere nel quale si inserisce Chicago 
1930 (che potreste già aver sentito nomina- 
re con il titolo provvisorio di Chicago Wars] 
Si può dire che è un gestionale, perché 
dovrete decidere come organizzare una 
squadra. Si può dire che è uno strategico, 
perché dovrete stabilire le linee d'azione 
dei vostri pupilli una volta che vi troverete 
sul campo. Ma tutto questo sarebbe impre- 
ciso, quindi vediamo di andare con più ordine. 

Ho scritto che l'ambientazione è la rovente Chica- 
go degli anni ‘30, no? Ebbene, potrete affrontarla 
da due diversi punti di vista, nella fattispecie quel- 
lo del gangster e quello del poliziotto. All'inizio del 
gioco, vi verrà infatti offerta la possibilità di deci 
dere da quale parte schierarvi e questo influenze- 
rà in maniera sostanziale le situazioni in 
cui vi verrete a trovare. 
Situazioni che, nonostante 
tutto, saranno sempre le 
stesse. Criptico? Mi spiego 
meglio. 

Ammettiamo che decidiate 
di fare il gangster: la prima 
missione vi richiederà di 
infiltrarvi in un albergo e 
uccidere una persona per 
‘ordine del boss. Se invece 
opterete per vestire i panni 
del poliziotto, il vostro com- 
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La città di Chicago è suddivisa 
in una serie di 


delle quali rappresenta una 
missione da portare a termine 


trovare l'assassino di 
un tizio che è stato 
ucciso all'interno di un albergo. 

Un altro esempio: in una determinata parte della 
città c'è un locale gestito da una banda di gang- 
ster. Se siete dei malviventi, dovrete annientare la 
concorrenza; se siete poli- 
ziotti, dovrete arrestare i 
criminali. Per farla breve, è 
come se le varie situazioni 
del gioco vi venissero pre- 
sentate attraverso un pun- 
to di vista differente a seconda della vostra scelta 


aree, ciascuna 


Vedete il tizio steso sulla sinistra? La bottiglia 
che ha di fianco è un oggetto che è possibile 
raccogliere: lo si capisce dalla piccola freccia 
che le sta sopra. 


Il tizio al centro sta cercando di aprire una porta 
chiusa. Solitamente le chiavi possono essere 
trovate agendo su elementi dello scenario o par- 
tando con dei personaggi. 


Sarà un metodo poco ortodosso, 
ma a volte camminare sui cornicio- 
ni è l’unico sistema per introdursi 

în un appartamento chiuso. 


iniziale. Ovviamente, nonostante la similitudine, o 
meglio, la diretta correlazione dei fatti, la strada 
“morale” che deciderete di prendere cambierà 
completamente il vostro approccio alla situazione 
e alle problematiche che questa comporta. Come 
riuscire a infiltrarsi in un luogo affollato senza 
essere notati? Come raggiun 
gere il bersaglio e scappare 
con la propria pelle? Questi 
sono i problemi che si troverà 
di fronte un criminale. 

Per contro, un poliziotto 
dovrà arrovellarsi per capire dove trovare degli 
indizi determinanti e quali testimoni possono for- 
nirgli informazioni utili per la risoluzione del caso. 
Senza dimenticare, ovviamente, che a Chicago le 
sparatorie sono all'ordine del giorno, quindi una 
pistola sotto la giacca può sempre tornare utile. 
Parimenti, il modo di affrontare i problemi 
potrebbe differire in maniera più o meno evi 
dente a seconda della specifica missione e il 
carattere generale di ognuna di esse (più 
orientate all'azione diretta 0 al movi- 
mento furtivo) potrebbe variare in 
base allo schieramento che avrete 
scelto. Nelle missioni in cui l'azione 
la fa da padrona e l'obiettivo è com- 
battere il nemico, le differenze tra 
gangster e polizia saranno ben 
poche: in entrambi i casi, si tratte- 

rà di fare fuoco. In circostanze più 
complesse, come quella dell'omicidio 
di cui sopra, sarà necessario che il 
vostro modo di agire cambi a seconda di 


a Warcraft 


Non tutte le missioni andranno affrontate allo 
stesso modo: a volte potreste dovervi infiltrare 
in territorio nemico senza farvi scoprire. 


Chicago 1930 prova a 
rubare" diversi elementi 


Gli effetti atmosferici sembrano resi 
decentemente e, in casi come questo, 

possono contribuire parecchio a ricrea- 
re il feel da film di gangster. 


chi state controllando. 
Per scendere più nel dettaglio, si può dire che 
tutta Chicago è suddivisa in una serie di aree 
[dovrebbe esserci una foto in proposito qua 
attorno], ciascuna delle quali rappresenta una 
missione da compiere. La circostanza di con- 
torno sarà la stessa per i 
gangster e per la polizia, ma, 
come intuibile, cambieranno 
le richieste e, talvolta, il con- 
testo generale degli eventi 
Al momento, non sappiamo 
ancora se la suddivisione tra legge e crimine 
comporti semplicemente due diversi modi di 


III e soci 


affrontare il gioco o se invece sfoci in una dop- 


pia trama reciprocamente influenzabile dai 
due punti di vista. Sembrerebbe essere più 
verosimile la prima ipotesi, ma non esclu- 
do che qualcosa potrebbe cambiare a 
gioco terminato. 
La visuale con cui dovrete affrontare il 
gioco è una classica isometrica, che 
ricorda, sebbene in scala ridotta, 
quella dei classici RTS. E in effetti, 
per certi versi, Chicago 1930 
ricorda i vari Warcraft & soci. 
È intendiamoci: l'impostazione è 
sostanzialmente diversa, ma 
condivide con i più classici war- 
@y game in tempo reale delle ana- 
logie nel sistema di controllo. 


le unità a vostra disposizione e di diri 
gerle. Le differenze stanno invece nel 
minor numero di omini che potrete 
guidare (solitamente non più di quat- 
tro, a volte anche uno solo) e nella 
gestione dell'inventario. A questo 

proposito, va detto che tale 
gestione, almeno nella beta che 
abbiamo sotto mano, è ancora deci- 
samente migliorabile. Per usare un 
oggetto, infatti, dovrete selezionar- 
lo nell'inventario e poi scegliere il 
bersaglio sul quale volete che sia 
impiegato. In pratica, per esempio, 
i vostri omini non sparano automa- 


Per esempio, il modo di selezionare 


All'inizio del gioco le vostre risorse sono limitate: avrete un so- 
lo uomo da guidare e un equipaggiamento davvero esiguo. 
Coni proseguire delle missioni però, avrete modo di 
assoldare un'intera 
squadra di gangster o poli- 
ziotti e di equipaggiarla 
come meglio crederete. 
Ogni individuo, infatti, ha 
una sua specialità, che 
può essere il 
combattimento a distanza, 
quello in corpo a corpo, le 
cognizioni mediche o il ca- 
risma e così via. A 
seconda delle propensioni 
naturali di ognuno, sarà 
più opportuno assegnargli 
questo o quell'oggetto 
(ciascun tizio ha un inven- 
tario limitato). Alle scelte 
owie, come possono 
essere le armi da fuoco o 
per lo scontro ravvicinato per gli omini specializzati 
nell'utilizzarle, se ne affiancano alcune meno evidenti, come la 
“mazzetta da corruzione" per chi ha un alto carisma. La gamma 
dell'equipaggiamento possibile si amplia con l'avanzare delle 
missioni e alcuni oggetti, soprattutto le armi più potenti, 
potranno essere utilizzati solo da chi possiede un sufficiente 
livello di familiarità con essi. 


Il dettaglio del fondale può lasciar presumere un alto livello 
di interazione con lo stesso, ma non è così. 


Assalto di gangster fuori dalla stazione! Mi ricorda una sce- 
na de Gli intoccabili ed è senza dubbio uno dei momenti più 
evocativi del gioco. 


CHICAGO 1930 


daffare per 
cercare di 
riprodurre 
quell'atmosfera 
tipica dei 
gangster movie, 
quel feel che, dicono, permetterà al giocatore di imme 
simarsi totalmente nella città violenta e corrotta. Tra gli 


ralmente, è perfettamente inutile cercare di leggere qual 
cosa che non siano i titoli, perché non c'è 
nient'altro... Una trovata tutto sommato non 


composto da un titolo e uno screenshot dell'ultima 
sione 
giocata messi 
sempre sullo 
stesso sfondo. 
Però fa piace- 
re sapere che 
c'è chisi 
occupa di que- 
sto cose. 


CICAGO NEWS 


ticamente quando vedono un nemico: dove- 
te cliccare sulla pistola e poi sull'avversario. 
Molto scomodo, anche se va detto che non 
sempre questo è vero: a volte, la reazione 
era automatica, altre no. Un bug, probabil- 
mente. Allo stesso modo, per ricaricare 
un'arma, dovrete cliccare sull'icona delle 
munizioni e trascinarla su quella dell'arma 
stessa. In breve, penso che l'introduzione di 
alcuni automatismi opportunamente imple- 
mentati possa 
rai migliorare 
CV  parecchiola 
versione defi- 
nitiva. È 
inoltre da 
notare la 
possibilità di abbassarsi (di ingi- 
nocchiarsi, all'atto pratico), che 
dovrebbe permettere di nascon- 
ì dersi dietro elementi di scenario 
) per evitare il fuoco nemico. Va 
però notato che, almeno per 
ora, questa opzione non cam- 
biava granché il modo di giocare, 
né permetteva ai vostri omini di 
sopravvivere di più. Probabilmen- 
te ci sarà un miglioramento nella 
versione definitiva, ma, al 
momento, sì faticava a trovare 
una vera e propria ragione d'es- 
sere per la possibilità in questio- 
ne 


Il compimento delle missioni 
è spesso legato all'esecu- 


In Chicago 1930 
programmatori si 
sono dati un gran 


espedienti interessanti, oltre a qualche filmato che ci mo- 
stra un po' di scene di vita criminale vissuta, abbiamo an- 
che i quotidiani, che compaiono al termine di ogni missio- 
ne e forniscono un resoconto delle vostre imprese. Natu- 


eccezionale, visto che ogni numero del quotidiano è 


Il buon esito delle missioni è 
spesso legato all'esecuzione di 


determinati compiti, che 
scoprirete durante il gioco 


zione di determinati 
compiti, che scopri- 
rete durante il gio- 
co. Vi capiterà 
sovente che una 
comunicazione su 
schermo vi informi 
di una nuova richie- 
sta che si è aggiun- 
ta a quelle iniziali, 
in genere dopo che 
avrete raggiunto un 
qualche tipo di 
obiettivo momentaneo. Viene quindi 
ripresa la classica impostazione che 
abbiamo già visto in molti RTS; anzi, vie- 
ne spontaneo pensare che, come già 
notato, Chicago 1930 cerchi di “rubare” 
diversi elementi a Warcraft (in particolare 
al terzo episodio) e soci 

In questo gioco ci sono essenzialmente 
due attività fondamentali: l'esplorazione e 
il dialogo. Tramite l'esplorazione, potrete 
trovare degli oggetti che vi consentiranno 
di proseguire, solitamente delle chiavi o 
Simili; tramite il dialogo, invece, potreste 
ottenere delle informazioni utili. Entrambe 
queste opzioni sono particolarmente utili 
se state guidando la polizia, che necessita 
sempre di qualche indizio per risolvere il caso in 
cui sì trova impegnata. DI fatto, si può dire che le 
forze dell'ordine necessitino di una condotta 
mediamente più cauta, almeno a quanto ho potu- 
to vedere, rispetto ai gangster. Se usate i criminali, 
saranno preponderanti le missioni in cui dovrete 
sforacchiare qualcuno per conto del boss e, in 
genere, compiere azioni di natura violenta [e vor- 
rei anche vedere). Questo non significa però che 
se avete voglia di sparare dovete lasciar perdere i 
poliziotti, tutt'altro: non 
saranno poi così rare le 
situazioni in cuì dovrete 
estrarre pistole e fucili e 
dare ai gangster una 
lezione sul loro stesso 


piano. 
Già in questa versione preliminare Chicago 1930 
poteva fare sfoggio di una qualità grafica tutto 
sommato buona. Benché questo genere di giochi 
‘abbia raramente mostrato effetti particolarmente 
pregevoli, si può almeno dire che, nel titolo qui 
presente, quello che c'è è fatto bene. II livello di 
dettaglio è decisamente alto e l'utilizzo dei colori 
non lascia a desiderare; anche le animazioni dei 
personaggi sembrano buone, benché, di tanto in 
tanto, si veda un fastidioso effetto di 
farfallamento (che, suppongo, sarà 
sistemato nella versione definitiva], 
Chicago 1930 sembra essere quindi un 
titolo bizzarro per impostazione ma 
dotato di una sua originalità e questo, 
conii tempi che corrono, non è affatto 
poco. 

D'altra parte, mi hanno lasciato un po' 


THE GAMES MACHINE - OTTOBRE 2003 


Un altro omicidio. In questo tipo di missione, 
dovrete generalmente girarvi tutto lo stabile in cui 
si svolge l’azione alla ricerca di indizi. 


perplesso alcune situazioni, che ho trovato para- 
dossali. Per esempio, se dei civili si trovano nel bel 
mezzo di uno scontro a fuoco, si limiteranno ad 
alzare le mani e restare completamente immobili 
non ne ho visto uno che scappava. In tali circo. 
stanze, non mi è mai successo che qualcuno fosse 
colpito per sbaglio da un proiettile vagante, né mi 
è stato possibile ricorrere a espedienti strategici, 
come nascondermi dietro un tizio qualsiasi e spa- 
rare al nemico da Il. Insomma, ci sono un po' di 
problemi con l'intelligenza artificiale e la gestione 
dei combattimenti. Ora come ora, possiamo solo 
sperare che siano risolti il prima possibile e che, 
nella versione finale del gioco, si abbia la facoltà 
di ricreare scontri più articolati e complessi 

La data di uscita non è ancora ben definita, anche 
se molto probabilmente Chicago 1930 arriverà 
sugli scaffali nel mese di novembre. Nel frattem- 
po, cominciamo a riscaldare la mitragliatrice: 
potrebbe servirci molto presto. 


No, non è possibile usare la macchina che si ve- 
de in questa foto, e la cosa mi imbruttisce un 
po”. Non sappiamo ancora se nella versione de- 
finitiva si potrà guidare qualche mezzo. 


Il gioco parrebbe essere condito da una serle di 
filmati che ne narrano la storia. La 
presentazione, decisamente evocativa, ne è un 
tipico esempio. 
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ome avete letto nel cappel- 
lo introduttivo, Robin Hood 
Defender of the Crown 
(RHDOTC da adesso) è un 
miscuglio di diversi generi, o per meglio 
dire, a seconda dell'azione che si inten- 
de intraprendere, cambia il suo aspetto nel 
modo migliore. Ma andiamo in ordine: il pri- 
mo impatto è quello di un classico gioco stra- 
tegico, quindi il buon Robin parte dal suo 
amatissimo campo 
base alla conquista del- 
la Foresta di Sher- 
wood, cimentandosi in 
combattimenti con numerosi avversari. In 
questa fase si avrà una panoramica del cam- 
po di gioco, diviso in settori che ricordano 
vagamente quelli del Risiko. A coadiuvare 
Robin non poteva mancare Little John, che 
avrà l'incarico di reclutare uomini da disporre 
a difesa dei territori conquistati, ma che 
dovranno essere anche pronti a invaderne di 
nuovi. Durante i combattimenti accade quan- 
to già visto in giochi come Age of Wonders: ll 
campo di battaglia si trasforma, si assiste allo 
spiegamento delle forze su di una pergamena 
{cosa decisamente originale questa) e gli 


Dopo questo “difficilissimo” duello apro 
finalmente la porta del castello... ed ecco l'oro! 
Degna di nota è la ricompensa nel caso in cui 
non si riportino ferite. 
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Robin Hood Defender of the Cromn 


è un miscuglio di diversi generi 


scontri avvengono in tem- 
po reale. AI termine delle 
“scaramucce” avremo 
quindi un territorio in più 
0 in meno e ci verranno 
restituite delle complete 
statistiche su cosa è successo. 

Robin, dal canto suo, ha il compito di attaccare 
castelli e carovane (sempre e rigorosamente da 
solo). Nel primo caso la visuale passa in terza per- 
sona e si vedrà il 
paladino dei poveri 
che si cimenta in 
duelli con la spada 
grazie ai tasti azione. Una doverosa precisazione 
sui comandi... sono pochissimi, giusto cinque 
tasti: la parata, due attacchi, avanti e indietro. Chi 
odia le cose troppo difficili sarà accontentato. | 
combattimenti in questo caso sono molto aleatori, 
nel senso che non esiste una vera e propria via di 
mezzo per quel che riguarda la forza dell'avversa- 
rio. Si passa quindi dalla guardia che sembra 
ubriaca a quella che invece ha preso qualche 
lezione da un Highlander. A questo si somma il 
velocissimo calo della forza vitale di Robin [è ovvio 
che ciò avviene quando si è colpiti) con conse- 
guente mal riuscita della missione. L'assalto alle 
carovane è invece in prima persona (e a mio giu 
dizio una delle parti più divertenti di questo tito- 
lo). La visuale ci porta direttamente su un albero, 
armati del fidato arco (poi qualcuno dovrà spie- 


[Crown]da] 
TeMIoniine'! 


so 
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Prendete un eroe che è votato a togliere ai ricchi per dare ai poveri, 
conditelo con un po' di strategia, mettete del gioco in terza persona 
e fatelo gratinare con qualche sezione FPS. Ecco gli ingredienti di 

Robin Hood Defender of the Crown. 


Cosa c'è di meglio che una bella gitarella nel bo- 
sco con il mio fidato arco? 


La fantastica ambientazione del torneo... mi 
aspettavo che annunciassero Sir Ulrich von Lich- 
tenstein! 


garmi perché Robin deve sempre abbarbicarsi su 
un ramo e non dietro un cespuglio) in attesa che 
passino i cavalieri e il relativo carro. Sulle prime 


Ed ecco la mappa dell'Inghilterra, con relativa 
spartizione dei territori. Per la cronaca, manco a 
dirlo, Robin avrà come colore dominante il 
verde. 


Questa foto è tratta dal filmato di 
introduzione all'inizio della prima 
missione... che dire, se queste sono le 
premesse la vedo realmente dura. 


non si avranno molte soddisfazioni dato che l'arco 
sembra vivere di vita propria, con un enorme spre- 
co di frecce che andranno, nella maggior parte 
dei casi, a 


ici) L'inserimento di alcuni 
USAGUGOZZAI minigiochi potrebbe aumentare 
ma alla lun- FISSE = 

la longevità di un titolo che 
ga e conun t 
PA rischia di diventare ripetitivo 
po') di prati 


ca sì riuscirà a capire come funziona il moto para- 
bolico (ah, la fisical) e sì vedranno i primi uomini 
cadere da cavallo per la gioia delle nostre tasche, 
dato che vedremo salire l'oro in nostro possesso. 
Particolare attenzione va riposta nei tiratori a 
cavallo, che hanno una mira quasi perfetta e quin- 
di è bene eliminarli per primi (anche perché valgo- 
no più monete d'oro). Man mano che il gioco pro- 
segue faranno la loro comparsa nuovi personaggi, 
da Frate Tuck alle spie che vanno in missione per 
osservare gli avversari. A questo si sommano i tor- 
nei a cui sarà possibile partecipare: muniti di 
cavallo e lancia ci si cimenta nelle classiche giostre 
(non quelle con le autoscontro) per la gloria, ma 
‘anche per i sonanti monetoni aurei. 


LA RIGIDITÀ DI UNA STRUTTURA 
Uno di difetti che emergono già dopo poche ore 
di gioco è l'eccessiva schematicità delle varie fasi. | 
vincoli sono strettissimi e le azioni da compiere 
sono esageratamente poche, Per intenderci, non 
si va oltre l'arruolamento di uomini per 
attaccare gli avversari. È vero che 
dopo la prima missione di ambienta- 
mento la struttura sembra allargarsi un 
po', con una relativa falsa libertà, ma il 
mutamento non è così radicale e se si 
escludono i tornei (che offrono oltre al 
combattimento a cavallo, la possibilità 
di partecipare a gare di tiro con l'arco) 
e poche altre cose, il tutto resta abba- 
stanza vincolato allo schema previsto 
dai programmatori. Lo stesso vale per i 
combattimenti sul campo: sono molto 
semplici da gestire e forse per questo 
danno l'idea di essere quasi automati- 
ci. Forse è utopistico e fuori luogo, ma 


A breve mi cimenterò in un duello all'ultimo sangue con 
la spada. Combatterò contro un re, che emozione!!! Sa- mm testimonia il fatto che il principe dei ladri adesso sta ri- 


rà sicuramente clemente con me... posando in pace, molto in pace. Amen. 


lo (in piedi) e il mio avversario (steso a 
terra) dopo uno scontro a base di spade. 
Inutile dire in questo caso il malcapitato 
è stato sorpreso alle spalle. 


l'inserimento di alcuni minigiochi (un po' 
come in Crazy Taxi) sarebbe una vera manna 
dal cielo. 


SENZA INFAMIA E 
SENZA LODE 

Un concetto, questo, che esprime nella 
maniera più calzante le mie impressioni 
dopo aver provato questo codice 
Preview di RHDOTC. Sia ben chia- 
ro, il gioco non mette in evidenza nessun 
difetto, ma gli ambienti non sono ricchissimi 
di dettagli e gli effetti luce sono praticamen- 
te inesistenti: escludendo a priori i filmati 
(tutti caratterizzati da un invasivo effetto 
sfocatura, che probabilmente vuole ricreare 
un'atmosfera ovattata) resta ben poco con 
cui divertire gli occhi. Il meglio è indubbia- 
mente dato dalle sequenze in prima e in ter- 
za persona. In questi casi emergono le 
potenzialità di questa nuova fatica della 
Cinemaware: gli ambienti sono decisamente 
ben curati [niente a che vedere con quanto sì 
vede normalmente), anche se a essere pignoli si 
potrebbe affermare che la luminosità non è otti- 
male. Fluidità e texture sono invece più che discre- 
te. Una nota di demerito va alla gestione della 
visuale durante i duelli con la spada: capita spesso 
di ritrovarsi a combattere alla cieca, dato che “la 
regia” reputa più interessante riprendere un ponte 
0 una scala [e pensare che nonostante questo 


Cinemaware non è certo un nome nuovo nel mondo dei 
videogiochi anzi. Nonostante i pochi titoli prodotti, 
Defender of the Crown ricorderà sicuramente qualcosa 
ai giocatori un po' più “anziani” (non me ne voglia il Tode- 
schinî, ma lui 
stesso mi ha detto 
che ci ha speso 
sopra parecchie 
ore nei tempi che 
furono). Questo 
titolo vide i suoi 
albori sull'Amiga 
{gli amanti del 
collezionismo vadano a cercarsi il numero di Zzap! di 
luglio/agosto 1987... cavolo sono passati 16 annil) e fu un 
successone incredibile. Combinazione vuole che le fasi 
di gioco si basassero proprio sulla conquista dei territori 
in Inghilterra, e il buon Robin Hood compariva come "spe- 
cial guest' che veniva in aiuto... previa richiesta, ovvia- 
mente. A questo sî somma anche la possibilità di parteci- 
pare alle giostre, ed ecco che l'anello si chiude con que» 
sto ennesimo titolo che riporta a nuova luce una pietra 
miliare dei videogames. 


Come ho detto, i combattimenti tra eserciti sì 
svolgono su di una pergamena, ma non lasciatevi 
ingannare dalla foto: è gigantesca! 


sono riuscito a sconfiggere un poveraccio senza 
riportare neppure un graffio). Il comparto audio, 
come da copione, esibisce una colonna sonora 
adatta alle avventure del più famoso ladro del 
mondo [beh dopo Lupin ovviamente... e Diabo- 
lik...). Insomma, le basi possono essere considera- 
te buone, ma c'è ancora parecchio lavoro da fare. 
Incrociamo le dita e speriamo che tutto vada per il 
verso giusto! 


Ehm, come dire, mì sbagliavo. La simpatica immagine 


ROBIN HOOD - DEFENDER OF THE CROWN 


W Controllare la situazione dalle re- 
trovie mandando i propri subalterni al 
massacro a volte può non essere la 
tattica giusta, soprattutto se, come in 
questo caso, il malcapitato è da solo 
contro quattro soldati russi. 


— 
FREEDOM 
| FIGHTERS 


Come sarebbe il mondo se la Seconda Guerra Mondiale l'avessero 
vinta i Russi? Ora avete modo di saperlo... 


N 


W La mamma me l'ha sempre detto che non 
bisogna puntare le armi contro i ragazzini, ma ino.a quel giomno ero solo un one- 
sapete com'è...le cattive abitudini sono dure sto idraulico. Lavoratore, inten- 
a morire! Comunque questo è Kid, vero pozzo do. Sapete, di quelli che si alzano 
d'informazioni sulla planimetria delle mappe. la mattina con un velo di mal di 
Quando s'incontra va sempre consultato! testa e che attendono la sera per spararsi la 
consueta birra in uno dei locali sotto casa. 
È Una vita senza alti e bassi: nulla di speciale, 
== Insomma. E non m'iImportava molto di quello 
che accadeva nel mondo, dei Russi che ave- 
vano preso il controllo anche del Messico e sì 
apprestavano magari a ficcare il naso in casa 
nostra. No,..era mio fratello quello che s'iniet- 
tava dosi mastodontiche di telegiornali ogni 
# santo glorno, nell'at- 


calisse. Dal conto mio 
l'unica cosa che m'importava era avere un mate- 


inizio di tutto: il nostro amico Chris è an- 
cora vestito da idraulico e presto sarà investi- 
to da una raffica di proiettili sparati da un eli- 


UuDmAIO-n Z2OOmmuon 


sarebbe sotto il più totale caos, involuto tra alternative 


che c'era da conquistare...o almeno quasi. 
Non avrei mai pensato che avrebbero osato 
l'azzardo d’invadercì, perlomeno fino a quel 
giorno in cui ho smesso di fare l'onesto 
|| lavoratore e sono diventato, mio malgra- 
do, il capo dei Freedom Fighters. È acca- 
>» duto tutto come un lampo. Mi ero reca- 
E to con mio fratello nell'apparta- 
W Poteva mancare il binocolo tra i gadget a mento di una donzella al centro di 
disposizione del pertetto infiltratore? Manhattan per riparare 
una perdita a 
un rubinetto 
a, della cucina. 
ib Roba noiosa e 
w poco remunerativa. 
- la All'improvviso le esplosioni, 
ì i carri armati, ì soldati che 
facevano irruzione e por- 
tavano mio fratello chis- 
sà dove, mentre io mi 
nascondevo vigliacca- 
mente dietro lo stipite 
di una porta. Da quel 
momento ogni minuto del- 


la mia vita è stato dedicato a 
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TORSESEZ8 Freedom Fighters è uno sparatutto 
UICTOESICCRSSI adrenalinico interza persona 
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‘W Booom! Una pompa di ben- 
zina è saltata grazie a un bel 
pacco di C4. Ora che è stato 
creato il diversivo è il momento 
di mettersi all'opera nell’edifi- 


cio affianco. 


un solo scopo: cacciare 
quei maledetti invasori 


Russi da casa mial 


Tasso su cui sdraiarmi e una donna con cui giace- DENTRO A UN PRESENTE 
re, Certo, anch'io mi sono chiesto come sarebbe ALTERNATIVO 
Pt SATTA MISI cesso il mondo se gli Americani avessero libera. | Quanto sino a ora narratovi non è altro che il pro- 
nestra? to l'Europa più di cinquantina anni fa e i Russi logo alla storia che ci si trova giocoforza a vivere 
non avessero gettato quella maledetta bom- | cimentandosi con Freedom Fighters, l'ultima fatica 
ba su Berlino. Magari ora si vivrebbero tempi | ludica di casa IO Interactive, nonché oggetto di 
di pace, o magari ogni parte del globo questa review di copertina. Quella del “presente 
‘, reato cioè dalla dis- 
guerre di religione e di partito. Pensieri inuti- | torsione di qualche avvenì- 
li: i Russi avevano conquistato tutto quello mento storico del passa- 
to che funga 
da pretesto 


per una 
trama origina- 
le, non è una 


novità nel campo 
dei videogiochi, 


Come avrete intuito, 
in questo caso sono 


Russi (o meglio, l'U- 
nione delle Repub- 
bliche Socialiste 
Sovietiche, l'ex 
URSS) ad aver vin- 
to la Seconda 
Guerra Mondiale 
e, passo dopo 


passo, arrivando 
fino ai giorni 
nostri, hanno 
conquistato 
quasi tutto il 
globo a parte 
gli Stati Uniti 
€ qualche sta- 


VEDO, ORA NON TI VED 


Onestamente ho sempre avuto poco entusiasmo per certe trovate, ed è 
giunto il momento che lo sappiate. Trovo abbastanza inconcepibile vedere 
nel 2003 un videogioco dove i corpi dei nemici, difficoltosamente abbattuti 
in battaglia, spariscono miracolosamente dalla scena manco fosse interve- 
nuto David Copperfield! Il dissolvimento dei cadaveri è un mero artifizio di 
programmazione per liberare maggior memoria possibile in modo da non 
dover occupare spazio di calcolo con routine posizionali ritenute 
insignificanti dai programmatori. Insignificanti un bel tubo! Spiegatemi per- 
ché (e cito il caso specifico di Freedom Fighters, ma il ragionamento vale 

per molti titoli in commercio!) se confeziono una strage in una hall non possa poi goderne della spettacolare vista, ma- 

garî da un balconcino sovrastante, perché nel frattempo l'ANSA è passata a raccattare i cadaveri! L'appagamento da 
strage deve far parte del gioco! Scusate lo sfogo, ma era un sassolino che si muoveva nella scarpa da un po'... (poi 
giorno che al Conte il gioco gira a 3 fotogrammi al secondo perché si trova nella hall piena di cadaveri, vediamo cosa 


si ritrova nella scarpa... ndSS) 


terello secondario. Quanto narratovi poche 
righe addietro è la storia personale di Christo- 
pher Stone, il nostro alter ego in Freedom 
Fighters, che si trova a comandare un 
manlpolo di resistenti nel cuore di 
Manhattan, il quartiere residenziale 
simbolo di New York. 

Sebbene abbia visto da più parti indicato 
FF come un tactical shooter, mi permetto 
di dissentire apertamente con questa defî- 
nizione. Il gioco è pacchianamente uno 
sparatutto adrenalinico in terza persona 
dai canoni prettamente classici che ha nel- 
la componente action tutta la sua ragione 
di esistere. Certo alcune aggiunte innova- 
tive [delle quali parlerò a breve) possono 
limitatamente far scivolare FF fuori dai 
binari della canonicità del genere, ma è 
ben lungi dall'essere un tactical shooter 
quali Rainbow 6 0 Ghost Recon, giusto per 
citarne un paio. 

La componente tat- 


magssosissenetii — La componente tattica è 


va e geniale nella sua semplicità. Con un 
semplice colpo di tastiera sull'ordine pre- 
scelto [sono solo tre: leggetevi ll relati- 
vo boxl] i nostri subalterni si muove- 
ranno per eseguirlo esattamente nella 
posizione indicata in que! momento dal 
cursore. Tutto chiaro? No? Viillumino 
con un rapido esempio. Un soldato 
russo sì ripara dietro a un automezzo e 
proprio non ne vuole sapere di farci pas- 
g>- sare, inoltre la nostra energia è quasi a 
VE zeroe ogni rischio alla nostra persona 
porterebbe a un sicuro game over: 
Basta puntare il terreno prospiciente il 
retro della vettura e, anziché sparare, 
dare un bel comando di attacco ai sol- 
dati di supporto, Evviva evviva! Il rus- 
so saluta e noi abbiamo salva la par- 
tita e la vita, Certo, magarl ce l'ha 
lasciata qualcuno dei nostri compa- 
gni, ma si sa che il mondo va così 
mors tua vita meal ll trapasso di 
uno dei nostri commilitoni ha, 


principalmente CESSARE EN ISSIIERCI intatti una sota unica conseguen: 
incarnata dalla pos: RELIOE RIOT LELE 2a: bisogna darsi da fare per trovar- 


sibilità di aggregare 


ne subito un altro, ameno che non 


REVIEW 


A inuna delle basi provvisorie dei Freedom 
Fighters c'è anche tempo per una partita a 
scacchi. Notate la scritta sul muro che dice 
"meglio morto che neroazz...ehm...che rosso!" 


A Il Duspa e il Silvestri sono appena stati mes- 
si di guardia a copertura di questa installazione 
provvisoria, come si evince dai simboloni sulle 
loro cape toste! Magari fossero altrettanto ubbi- 
dienti anche nella realtà! 


‘W Uno dei bug più fastidiosi del gioco (per for- 
tuna anche uno dei più rari!) è immortalato in 
questo lampante screenshot. Il puntatore è ri- 
volto verso il nemico, il fucile - ahimè - no! 


al proprio soldo i combattenti che riterremo più di si accontenti di quelli rimasti a disposizio- Cippirimerlo! 
opportuni durante le missioni proposte. Muoven- | nel Ecco dove la visione tattica di FF trova il 
dosi per le varie locazioni degli stage ci si trova suo binario morto: î subalterni reclutati ven- 
spesso a incrociare alcune sacche di resistenza lad- | gono utilizzati come se fossero un'arma 
dove reclutare la manovalanza necessaria. Una intelligente e nulla più, senza che ci sì debba 
volta aggregati al gruppo, | commilitoni assoldati i, NIDI rete 
obbediranno ciecamente alla nostra volontà gra- ‘W Inuna della basi d'appoggio (nelle fo- 
zie a un'interfaccia di comando quanto mai intuiti- gne, bleah!) i capi discutono di tattiche e 
controffensive. Scommetto che il buon 
Chris, se non fossimo in guerra, alla tipa a 
sinistra gli darebbe certo una ripassatina. 


W Chi è Tatiana? CHI È TATIANA? Tatiana è l’a- 
mica mia, quella grassa! Talmente grassa che 
quando la riprendono a telegiornale, per farla 
stare dentro allo schermo, usano il fondo della 
bottiglia di Coca come lente della telecamera! 


(> Quella bandiera russa è destinata a esse- 
re ammainata entro qualche secondo. Evviva 
| laresistenza! 
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SELEZIONE SOPRANNATURALE 


Come ampiamente esaminato nel corpo principale della review, i combattenti 
per la libertà che vi fanno da supporto non sono certo disobbedienti e, anzi, 
ubbidiscono ciecamente a tutti gli ordini che vorrete impartire. Oddio, non è che ci 
sia un ventaglio enorme di possibilità offerte, alla fine sono solo tre le opzioni tra 
cui scegliere, ma vediamole in dettaglio! 


VIENI 
Dando questo comando tutti i commilitoni aî vostri ordini 
ignoreranno ogni disposizione precedente e faranno 
“regroup*, ovverosia si raggrupperanno attorno a voi in 
attesa 0 di essere portati in giro per il livello di gioco, a 


meno che impartiate loro nuovi e più impegnativi ordini. 


DIFENDI 
Spesso capita che vogliate un po' di copertura per farvi 
tranquilli gli affaracci vostri in qualche altra locazione 
del livello. A venirvi incontro ecco l'ordine di difesa di 
una zona o di una postazione. Piazzate un certo numero di 
‘combattenti a tutela di un vicolo o di un incrocio, e per un certo periodo 


preoccupare per la loro 
incolumità fisica, giacché 
possono essere rimpiaz- 


A 1 soldati russi si nascondono dietro a un PickUp e 
Chris cerca di farlo saltare a colpi di shotgun. 


non avrete zanzare russe nelle vicinanze. zati in qualsiasi momento mai in nulla di particolarmente complesso, questo 
dal primo ribelle incrociato dinamica ci costringe a un pizzico di utilizzo del 
ATTACCA per strada, cervello, nonché a dedicarci a un minimo di esplo- 
Ovverosia il comando del vigliacco! Puntate un qualsia- | va detto che non è che fin razione, visto anche che ogni mappa è totalmente 
3 uronpo di nesglel gn vese vastras Ivostri soldati di dall'inizio noi si possa dispor- | aperta e pertanto i percorsi da prendere possono 
{sjvntura si getteranno alla morte in mezzo al fuocO aV- | re diun qualsivoglia numero |. essere molteplici 
ario, ini I Di i 
RETE NE Dee ieri iata S di soldati serventi. La fiducia | Non esiste un'opzione di salvataggio se non quel- 
Tae pa spdriini che GINO Salpa i centi che viene riposta in noi quale | la automatica al termine di ogni livello portato a 
FRA capo della resistenza ce la si termie con successo. Questo significa che se si 
guadagna col tempo, accu- schiatta a un passo dalla fine di una missione ci 
Pres a ; mulando punti in un parame- | tocca rifare tutto daccapo. La cosa mi potrebbe 
c vello si svolge - indovinate un po Soa E TORCE 
d (guipi) grazie ad azioni | anche andare bene nelle prime ore di gioco, visto 
= nei pressi della statua della libertà! Peccato 
Li coraggiose, nonché alla risoluzione di piccole che tre atti iniziali non sono particolarmente lun- 


che ci siano più soldati russi in questo stage 
che in tutto il resto del gioco! quest secondarie in ogni livello 
e, ovviamente, al compimento i da portare a 
e degli obiettivi COS di cia- Sovente capita che, per passare pena e 
Parete se SetieRatM] all'atto successivo, ci si debba . Biskpasahs 
Mense tette te palleggiare tra i livelli disponibili Mbsetrtà 
contatore si resetta liberando risolvendo quest incrociate impatto con FF 
uno slot di comando. A ogni se li rifà magari 
slot disponibile corrisponde un resistente assolda- | con piacere. Il fastidio si avverte quando la curva 
bile. Rapido, facile, indolore! della difficoltà subisce una consistente impennata 
a partire dal quarto atto in avanti: i livelli diventa- 
no duri e soprattutto LUNGHI da finirel Un tastino 
per il salvataggio veloce avrebbe fatto piacere 
alle coronarie. 
Parliamo di armamenti e gadget assorti- 
ti. Nulla di complesso da gestire, visto 
che non si possono portare più di 
due armi di cui una [la pistola) 
obbligatoria. Il mantenimento del- 
la pressione del tasto destro del 
mouse attiva la classica modalità 
puntamento per ottenere un colpo 
) più preciso e raffinato. L'arma più 
efficace può all'occorrenza essere 
cambiata in corsa con un'altra dis- 
ponibile in giro per la mappa di gio- 
co. Per il resto ci si trastulla con i soliti 
preziosissimi medikit con i quali cura- 
re tanto la propria persona quanto 
le eventuali pattuglie di commilito- 
ni feriti, oltre che nel gestire armi 
da lancio quali molotov 0 bombe a 
mano, che fanno sempre la loro bel- 
la figura. Sempre disponibile è 
invece la chiave inglese del per- 
fetto idraulico, oggetto che 
torna utile negli 
scontri corpo a cor- 
po quando le muni- 


ghi o complessi 


vuImAIO-n ZO0Ommon 


UN MORSO E VIA! 
Tutte le missioni si svolgono in livelli ambien- 
MESSER TECA OTIS: rL vati nella Grande Mela, Sebbene la topono- 
abbandonate dai Russi per sollazzarsi con del MuESISRIMM ERRO Leo oa 
CITE SETA ANTE TAN tata per ovvie ragioni di design delle map- 
che volano a ripetizione fuori dalla mitraglia. pe, l'atmosfera che si respira è proprio 
Evviva! quella che ci si aspetterebbe di tro- 
vare in una New York in stato di 
guerra, | diciannove livelli che 
compongono il gioco sono sud- 

divisi in otto atti, all’interno dei 

quali gli stage sono spesso (ma non 
sempre) liberamente accessibili 
Sovente capita che, per passare 
all'atto successivo, ci si debba palleg- 
giare tra i livelli disponibili, risolvendo 
quest incrociate della serie “fai prima 
questo di qua, poi vai di là a fare 
quello e poi torna di qua a fare que- 
st’altro”. Sebbene non ci s'imbatta 


Il pulsante centrale del mouse serve a 
far comparire l'inventario. Non lo userete 
mai giacché, vista la frenesia di molte si- 
tuazioni, troverete molto più comodo far 
scorrere la rotellina fino 
all'oggetto desiderato. 
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tici danesi non sono certo da trattarsi con superficialità, 
Codename 47° eil suo seguito "Hitman: Silent Assassi 


A Un ponte è saltato grazie a un po' di esplosivo 
ben assestato. Il tutto con due conseguenze: a) ai 
Russi mancano i rifornimenti di Kinder Bueno e 
non ci vedono più dalla fame; b) il mio Carisma è 
salito di 25 punti in un sol botto. 


zioni scarseggiano e ci si fa cogliere magari dalla 
nostalgia per il vecchio e più sicuro lavoro. 


DA CHE PUNTO GUARDI IL GIOCO, 
TUTTO DIPENDE. 
‘Addentriamoci ora in un'analisi più critica di Free- 
dom Fighters. Considerando il lato puramente tec- 
nico, il titolo IO Interactive si presenta con molte 
luci ma alcune inquietanti ombre. Tanto sulla mia 
‘ammiraglia di casa (AthlonXP1700, 521MB di RAM 
e Geffo4Ti 128MB) che sul muletto da scasso (P3 
933MHz, 384MB di RAM e Geffo3] il gioco ha 
mostrato una fluidità costante e senza rallenta» 
menti di sorta fino a 1027x768 col primo PC e a 
800x600 col secondo. Le texture risultano pulite e 
coerenti con l'ambientazione (la dicitura CCCP 
compare ovun- 
que], anche se 
talvolta sembra- 
no poco profon- 
de, un tantino 
‘anonime e prive di dettaglio. Le animazioni effica- 
ci dei nemici e dei soldati ribelli, soprattutto in 
fase di combattimento, fanno da contraltare all'in- 
sipienza di quelle di Chris che non convincono e 
talvolta, come nel caso dei cambi d'arma, sono 


FREEDOM FIGHTERS 


O PENSA POSITIVO 


No, non è un errore grammaticale. IO sta infatti per °/O Interactiv: 
dietro alle routine di Freedom Fighters. Seppur commercialmente giovani (la software house nasce a fine 1998) i simpa- 
isto che hanno già sfornato due titoloni del calibro di "Hitman: 
prodotto che ha visto la luce anche su PS2 e Xbox. Freedom 

Fighters è il loro terzo titolo: certo che se il buongiorno si vede dal mattino. 


Freedom Fighters si lascia giocare 


bene, ed è questo l'importante. 


“, che è il nome del gruppo di programmatori che sta 


W llclassico fucile da cecchino è tanto diver- 
tente da usare quanto devastante dalle lunghe 
distanze. Peccato lo si trovi raramente e sempre 
nelle situazioni più congestionate! 


addirittura totalmente assentil La compenetrazione 
tra i poligoni dei diversi personaggi raggiunge qua- 
si il limite dell'irritazione quando sì riesce a far scom- 
parire totalmente Chris dentro un combattente più 
grosso di lul A risollevare le sorti tecniche di FF ci 
pensa il comparto audio, grazie soprattutto alle 
meravigliose musiche strizzacuore e agli effetti 
esplosivi delle armi, che rendono le battaglie più 
cruente una vera roboante sinfonia per le orecchie. 
Parlando di IA, c'è anche in questo caso da stare 
allegri ma senza lasciarsi andare a facili entusiasmi. 
Nulla da dire sul comportamento e sull'abnegazione 
nel rispettare gli ordini dei soldati al nostro servizio. 
Qualche perplessità resta invece quando cì s'imbatte 
in gruppi di militi russi particolarmente numerosi, 
allorché si assiste [raramente per fortuna) a scene di 
totale imbecillità con soldati 
che al lancio di una molotov 
corrono giustamente al riparo 
mentre altri si suicidano get- 
tandosi incredibilmente tra le 
fiamme. Oltretutto un soldato allertato dalla nostra 
presenza tende troppo spesso a dimenticarsi di noi 
se rimaniamo fuori vista per più di qualche secondo, 
riprendendo la sua normale attività di pattugliamen- 
to come se niente fosse accaduto. 

Per il resto Freedom Figh- 
ters si lascia giocare bene, 
ed è questo l'importante. La 
carica adrenalinica di alcuni 
combattimenti di guerriglia 
urbana riesce perfino a 
risultare viscerale, grazie 
anzitutto a un'atmosfera 
accattivante e a una trama 
degna di un kolossal holly- 
woodiano. Peccato per 
bachi che impediscono al 
titolo di copertina l'assurge- 
re, anche se di poco, all'a- 
gognato Star Player. 


SVILUPPATORE 


1/0 Interactive 
PUBLISHER 
EA 


MULTIPLAYER 


Assente 


LOCALIZZAZIONE 


{| Pc | Raramente mi è capitato 
di trovarmi a recensire un 
titolo con difetti evidentissimi e altrettanto 
manifesti pregi. Freedom Fighters è, 
diciamolo subito, un gioco dannatamente 
divertente! Nel suo pedigree si notano le 
origini "hitmaniane" per quello che concer- 
ne il controllo del personaggio e 
l'ondeggiare della telecamera alle spalle 
del protagonista. | momenti di azione che 
regala sono spesso pregni di pura adrena- 
lina, incastonati da quel pizzico di strategia 
che serve a dare un po' di varietà a un ge- 
nere oramai fin troppo inflazionato da cloni 
di Max Payne. Come se ciò non bastasse, 
la storia che fa da background è intrigante, 
originale e ricca di colpi di scena. Quello 
che lascia perplessi è che, a fronte dì una 
realizzazione in fase di design davvero 
senza pari, il nuovo titolo IO Interactive sia 
tecnicamente imbevuto di manchevolezze 
e bug che ne minano indiscutibilmente la 
valutazione finale. Penso principalmente 
alla mancanza di animazioni per quanto 
concerne il personaggio principale, alla 
scandalosa compenetrazione poligonale di 
alcune situazioni e alla deficienza artificia- 
le che affligge i nemici in certa parte dello 
scorrere del gioco. Ma i beta tester, mi do- 
mando, lavorano in qualche modo o lî 
pagano come il Toso per scaldare la 
poltrona? (il Toso la poltrona la sporca 
anche, eh? ndSS) 


con 700MHz, 
128MB di RAM e una scheda video 3D con 
almeno 16MB di VRAM disponibile do- 
vrebbe essere una configurazione suffi- 
ciente a farvi giocare senza troppi patemi 
d'animo, almeno in 640x480, Se disponete 
di un sistema di amplificazione audio 5.1 
questo verrà amabilmente sfruttato, per la 
gioia solenne delle vostre orecchie. 
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Cinque anni di attesa, 
continui rinvii, un costante 


afflusso di risorse necessarie 
per portare avanti lo sviluppo 
di uno dei prodotti più 


‘ambiziosi del panorama 
videoludico. Saranno bastate 


le indubbie qualità di Demis 
Hassabis, deus ex machina 
del gioco, per ripagare tale 
lunga attesa? 


V Le strsco colorate presenti sullatato ser- TVvii che ite datare gico 
vono a indicare la suddivisione tra i vari quar- 


tieri, sia nella mappa.2D che in quella 3D. cca i termine di queste Ratto 


pagine risponde abbastanza chiara- 
# = mente alla domanda posta nel cappel- 
È lo introduttivo. Sarebbe però assai troppo sbriga- 
tivo ridurre il giudizio su un tale gioco a un mero 
fattore numerico, quindi vediamo di sfruttare al 
meglio i caratteri a mia disposizione per illustrare A in ogni momento è possibile zoomare su un 


come si deve la struttura, gli obiettivi prefissati e il singolo attivista amico o nemico e osservarlo in 
x be VIMI risuitati conseguiti da Republic. azione 
dr IN ll 
È CORREVA L'ANNO MI liminati dal 
Le il ; Spebsal La vostra lotta per quidare le masse al- Bassi 
La MisSSESSSZASSNI la rivoluzione e alla seguente caduta [Bse 


V Questa schermata riassuntiva permette di RETE TERE del despota avrà come teatro di a capo della 


misurare, con un solo colpo d'occhio, l'anda- EPMRESEMS=sesses@SEtet8 © "battaglia" tre città di dimensioni da 38 
male nostre azioni in rapporto con gli av- IEARAAENARuRAR Molyneux pri conquistare quartiere per quartiere Segreta di 


ma alla Stato, La 
Bullfrog e poi ai Lionhead Stu- | vostra lotta per guidare le masse alla rivoluzione e 
dios su giochi come "Theme alla seguente caduta del despota avrà come teatro 
Park" e "Black & White", decide | di "battaglia" tre città di dimensioni crescenti — 

di mollare tutto e fondare la Ekaterine, Pugachev e Berezina - da conquistare 
sua personale software house, | quartiere per quartiere diventando la forza politica 
gli Elixir Studios. Questo per di maggioranza, onde creare un blocco unito da 
potersi dedicare pienamente contrapporre alle forze 
allo sviluppo di un gioco sul presidenziali e rovesciar- 
quale stava rimuginando già ne la leadership. Faccia- 
da diverso tempo: un simulato- mo però un passo indie- 
re/strategico di impron- tro e vediamo di descri- 
ta politica, capace di A vere analiticamente ll 
coniugare l'impatto visi- gioco sin dal 
vo di un mondo x momento 
totalmente 3D, 


V Salendo con il dettaglio.grafico è possibile IRMgaiiasaiiiaAa 

apprezzare texture molto definite e particola- gestione degli eventi di classico 

reggiate. Evocativo il tetto della chiesa in pri- stampo manageriale. Lo spunto di 
LUTELCA base è così riassumibile: voi siete un citta- 


dino della Repubblica 
di Novistrana, piccola 
nazione formatasi in 
seguito alla disgregazio- 
ne del blocco sovietico 
e guidata dal dittato- 
riale presidente Vas- 

sily Karasov, contro 

il quale avete 

deciso di combat- 

tere sia per perse- 


guire gli ideali di 
libertà che apparten- 
gono di diritto all'uo- 
mo, sia per vendica- 

re la morte dei 

vostri genitori, 
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Lo sfaccettato e spesso contraddittorio mondo della po- 
litica, così pieno di lati oscuri, segreti inconfessabili e 
grandi personaggi dall'indiscusso carisma, ha continua- 
mente ispirato sceneggiatori e registi, soprattutto di 
provenienza americana, i quali non si sono mai tirati 
indietro nel raccontare storie, spesso anche scomode, 
aventi come protagonisti gli uomini chiamati a 
rappresentare il volere del popolo. La scelta di cosa 
guardare e quali tematiche affrontare è molto ampia, e 
‘sì passa dalla spy story in cui non ci si può fidare di nul- 
la e nessuno de “I tre giorni del condor”, ben riversato in 
DVD dal punto di vista tecnico ma carente come extra, 
agli intrighi di potere dello scandalo Watergate in Tutti 
gli uomini del presidente”, con la coppia di star Robert 
Redford e Dustin Hoffman. Vi sono però altri due film 
molto interessanti e forse meno conosciuti ai più, che 
offrono ottimi spunti di riflessione sulle mille 
sfaccettature della politica. 


Bulworth - Il Senatore: stanco di giocare al solito teatri- 

no in vista delle prossime elezioni, il senatore Bulworth 
decide di stipulare una 
vantaggiosissima poliz- 
za vita e di farne 
intascare il risarcimen- 
to alla figlia 
ingaggiando un sicario 
per ucciderlo e porre 


CA, 


BINOMIO VINCENTE 


così fine alla sua vita piena di bugie e falsità. Ormai pri- 
vo dî scrupoli il senatore si lascia andare a discorsi sin 
troppo schietti e sinceri, conquistando inaspettatamen- 
te nuovi consensi e guarendo dalla sua infinita 
depressione. Peccato che il killer si sia già messo in 
moto e la sua vita sia appesa ormai a un filo. Ottimo film 
di denuncia della classe politica americana, presentato 
in un DVD di buona qualità. 


Viva Zapatal: stanco di sottostare alle angherie del regi- 
me dittatoriale di Porfirio Diaz, il rivoluzionario Emiliano 
Zapata decide di guidare i suoi peones nella lotta di 
rivendicazione dei diritti eri contadini più poveri, 
conquistando, 
dopo una vita da 
combattente, la 
carica di 
presidente. 
Scoprirà, giunto a 
questo punto, 
quanto sia diffici- 
le mantenere le promesse fatte. Grande classico diretto 
da Elia Kazan, sceneggiato da John Steinbeck, con un 
superbo Marlon Brando nella parte di Zapata. ll DVD, 
considerata l'età del film, offre un video più che buono e 
un audio originale convincente, mentre la traccia italia: 
na appare un po' rovinata. 


di creazione del proprio personaggio, che avviene 
rispondendo a dieci domande le quali ne influen- 
zeranno l'indirizzo ideologico, rappresentato da 
tre diversi valori: Milizia [colore rosso), Politica 
(colore blu), Finanza (colore giallo). Questi para- 
metri, indicati 
con degli spic- 
chi percentuali 
su un semicer- 
chio nella 
schermata di 
gestione della 
fazione, rap- 
presentano in 
maniera inequivocabile il modo di operare e la 
strategia esecutiva che è necessario attuare per 
poter progredire nel gioco tenendo fede alla pro- 
pria ideologia. Lasciamo però in sospeso un atti- 
mo il tema dell'ideologia per continuare nella 
descrizione delle prime fasi di gioco. Dopo aver 
creato Il proprio alter ego ci si troverà nella mappa 
principale, suddivisa come già anticipato in svaria- 
ti quartieri a loro volta identificati da un preciso 
colore, che riflette la corrente politica principale e 
le risorse a essa collegate. Conquistando adesioni 
in un determinato quartiere si potranno incamera- 
re, al termine di ogni giornata di lavoro [suddivisa 


A Gli obiettivi e le comunicazioni importanti ver- 
ranno trascritte sul diario per poterle consultare 
in qualsiasi momento. 


È possibile sintetizzare la nostra 
missione in questo modo: guadagnare 
consensi quartiere per quartiere ed 
erodere l'influenza avversaria con 
azioni di disturbo e discredito sino a 
diventare la forza dominante 


in tre turni operativi: mattina, 
pomeriggio, sera), tante risorse quanto è la nostra 
presenza sul territorio; risorse che costituiscono la 
fonte di "foraggiamento® delle azioni in nostro 
possesso. Un'attenta pianificazione strategica è 
quindi fondamentale per non rischiare di trovarsi 
senza risorse ed essere 
materialmente 
impossibilitati ad 
agire dovendo 
aspettare la fine 
della giornata per 
rimpinguare le cas- 
se del partito. 


SCENDIAMO NEL DETTAGLIO 
Ora che abbiamo introdotto le azioni è 
possibile tornare al tema della fedeltà 
ideologica la quale si lega a doppia man- 
data proprio con le abilità in possesso ai 
vari personaggi che potremo arruolare. 
Una delle prime mosse da compiere è 
infatti l'assunzione di un certo numero di 
fidati collaboratori (da un minimo di due 
a un massimo di cinque, a seconda della 
città in cui si opera) da usare nel corso di ogni tur- 
no per aiutarci nell'opera di propaganda. Anche i 
personaggi da assumere sono caratterizzati da 
una fede politica [i tre colori citati sopra, ricorda- 
te?) e di conseguenza possiedono abilità specifi- 
che in base al loro indirizzo ideologico. Maggiori 
saranno le affinità con il protagonista, più sempli- 
ce risulterà tenerseli stretti e farli rendere al 
meglio, vista la comune visione di intenti e di 
metodologie operative. Questo avviene perché 
ogni azione influisce in positivo 0 in negativo sul- 
l'ideologia, facendo variare la percentuale dei tre 


tre parametri ideologici. 


®> Anche le azioni meno complesse, come la campa- 
gna pubblicitaria, potranno essere indirizzate verso 


REVIEW 


A Alcune azioni dovranno essere seguite da 
vicino per potere interagire di persona e avere 
tutto sotto controllo. 


A Ogni singolo personaggio possiede una 
scheda personale che lo contraddistingue. Infor- 
mazioni spesso superflue e ininfluenti ai fini del 
gioco. 


A La schermata del sistema di dialogo: vince 
chi raggiunge il punteggio prestabilito, sfruttan- 
do rapidità di pensiero e fortuna. 


[ils Lic - THE REVOLUTION 


NOVISTRANA 1] 


Per accompagnare al meglio il lancio di questo 
ambizioso gioco, la Elixir Software ha avuto la 
brillante idea di creare un sito ad hoc dedicato in- 
teramente alla fittizia nazione di Novistrana. Tutto 
è stato curato con dovizia di particolari, a partire 
dalla pagina iniziale riguardante le ultimissime 
notizie riguardanti il paese, che spaziano dalla 
lotta all'obesità nei ricchi quartieri occidentali al- 


la cronaca del tentativo di assassinio del presidente Karasov. Ma questa è solo la punta 
dell'iceberg ideata dai geniali pubblicitari della software house, visto che navigando un 
poco nel sito è possibile incappare in dettagliate schede geopolitiche su 
Novistrana, reperire informazioni turistiche, spedire cartoline virtuali agli ami 
ascoltare musica di artisti come Snoop 
Stepanov e il suo singolo "A Russian Spud 
tothe Head" e addirittura imparare la cor- 
retta pronuncia dei termini più comuni 
tradotti nella lingua locale, il Novistrano. 
Come chicca finale è poi possibile acqui- 
stare tutta una serie di gadget dalle ma- 
gliette alle tazze da cattà, dalla biancheria 


intima ai tappetini per il mouse — da 
personalizzare con lo slogan preferito e farsele recapitare a casa sfruttando i ser- 
vizi (assolutamente reali) di due negozi online. Se siete rimasti incuriositi da quan- 
to detto sinora non vi rimane che dirigere i vostri browser internet all'indirizzo: 
httpx/www.novistrana,com/home.html 


O-roCcumy 


ni, con il rischio di per- 
dere un elemento con 
una certa esperienza e 
° quindi dotato di un 


Pt! 
M/ . 


A | modelli poligonali delle auto (ma non so 
lo) variano molto a seconda dei parametri 
grafici selezionati 


©) 


MIK 


le forze di polizia. 
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su questa linea potrebbe portare alle sue dimissio- 


buon ventaglio di azioni 
a disposizione, Portare a 
termine un compito con successo incrementa 
infatti la soddisfazione e facilita il passaggio di 
livello del personaggio, durante il quale si potran- 
no ridistribuire dieci punti esperienza tra i quattro 
attributi che lo caratterizzano: Stato, Controllo, 
Carisma e Presenza. Questi valori influenzano a 
loro volta l'efficacia delle azioni, rappresentando 
un'ulteriore rifinitura delle abilità di ogni singolo 
elemento: il “comizio” è favorito dal "Carisma”, la 
“chiamata alle armi” dalla “Presenza”, “osserva” dal 


< Alcune azioni dovranno essere eseguite con il fa- 
vore delle tenebre per evitare incontri spiacevoli con 


A Abbassando il livello di dettaglio i poligoni calano 
notevolmente e le texture, da vicino, sgranano non poco. 


“Controllo”, e così 
via. Raccogliendo 
tutte le informazio- 
ni sin qui snocciolate è quindi possibile sintetizza- 
re la nostra missione in questo modo: guadagnare 
consensi quartiere per quartiere utilizzando azioni 
di propaganda per attrarre elettori ed erodere l'in- 
fluenza avversaria con azioni di disturbo e discre- 
dito sino a diventare la forza dominante. Nel men- 
tre vi saranno degli obiettivi da portare a compi- 
mento, introdotti in fase di game design per evita- 
re che il giocatore meno smaliziato si senta abban- 
donato al proprio destino senza riferimenti precisi. 


spicchi colorati e quin- 
di spostando, a lungo 
andare, l'orientamen- 
to iniziale. Far compie- 
re, ad esempio, un 
“favore” a un Miliziano 
ne intaccherà la per- 
centuale “rossa”, ovve- 
rosia quella a lui favo- 
revole, allontanandolo 
dal leader. Perseguire 


ASPETTATIVE MANCATE 

Inutile girarci intorno, Republic 
non è quello che ci si aspettava 
stando alle dichiarazioni di Hassa- 


ci si aspettava stando alle 
dichiarazioni di Hassabis bis e anche esaminato come pro- 
dotto a se stante lascia spazio a più 


di una critica. Iniziamo dall'aspetto grafico, carat- 
terizzato da un buon motore 3D capace di ricreare 
un paesaggio curato e dettagliato, con edifici rico- 
perti di ottime texture. Meno convincenti i perso- 
naggi e le automobili, specie a livelli di dettaglio 
medio/basso, mentre effetti speciali come particel- 
le, illuminazione dinamica e riflessi fanno la loro 
bella impressione. Il giudizio su tale comparto va 
considerato soprattutto in rapporto all'intelligenza 
Artificiale (IA), che influisce non poco sulla pesan- 
tezza del motore visto che il processore si trova 
impegnato a calcolare i movimenti e le azioni di 
tutti i personaggi non giocanti presenti a Novistra- 
na. Peccato che cotanta grafica, alla fin fine, serva 
veramente a poco con il 90% delle azioni imparti- 
te e gestite sfruttando la mappa 2D. Stesso discor- 
so per l'A, certo efficace durante la partita nel 
contrastare le nostre mosse, ma poco influente a 
livello di ogni singolo cittadino come invece 
annunciato da Hassabis in sede di preview. Il pro- 
blema maggiore risiede però nella ripetitività delle 
azioni, processo favorito proprio dalla poca varietà 
di gesta in nostro possesso, alla fin fine raggrup- 


Republic non è pui che 


A |n taluni casi sarà necessario ricorrere alla 
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visuale 3D per indagare più in profondità e sco- 
prire personaggi o locazioni nascoste. 


IL COMMENTO DEL NIKAZZI 


Brutta storia, davvero brutta 
storia... Sapete, avevo riposto così 
tante speranze in questo Republic 
negli oltre tre anni passati a seguir- 
ne la lenta e quasi agonizzante ma- 
turazione del progetto, e ora che 
tutto è finito non posso che amareg- 
giarmi. Ricordo come fosse ora del- 
le prime indiscrezioni sul titolo, e di 
quanto parlassero chiaro: si doveva 
trattare del simulatore di politica 
per eccellenza, un gioco talmente 
carìco di sfumature, percorsi 
alternativi, trovate inedite e via 
dicendo da lasciare il giocatore 
piazzato davanti al monitor per mesi 
se non per anni. È l'amarezza nasce 


opposto. 


proprio dall'aver constatato quanto 
poco di quella paventata libertà sia 
rimasto nella versione finale: 
missioni costrittive come neanche 
le peggiori pancere, comandi e 
opzioni varie solo nel testo che le 
descrive (e nella scenetta in 3D che 
ne consegue) e più in generale un 
sistema di gioco che sembra fatto 
apposta per schiacciare in ogni 
direzione la creatività e la fantasia 
di chi invece si aspettava l'esatto 


Sia chiaro, la mia non è una critica 
assoluta al gioco ma più 
semplicemente un lamento dettato. 
più dalla delusione che dalla qualità 


LI 


SVILUPPATORE 


Elixir Studios 


PUBLISHER 


Eidos Interactive 


Assente 


LOCALIZZAZIONE 


Completa 


{| Pc | Se devo essere sincero, al 
lermine della 


presentazione e relativa intervista in quel di 
Londra, non sapevo proprio cosa aspettarmi 
da Republic. Hassabis è sicuramente un tipo 
geniale, probabilmente la sua ambizione di 
realizzare qualcosa di "totale" si è spinta 


assoluta: oggettivamente parlando 
di cose interessanti ce ne sarebbe- 
ro molte da segnalare e 
probabilmente il buon Vlad ve ne 
avrà parlato. 

Dal mio punto di vista solo una cosa 
è chiara: il caro vecchio detto ‘tanto 
va la gatta al lardo che ci lascia lo 
zampino* è stato brutalmente 
confermato anche questa volta 
{credo si potrebbe a lungo discutere 
su quanto sia possibile incanalare 
le molteplici sfaccettature della 
realtà entro i limiti costritivi di 
un'interfaccia grafica, il tutto 
rendendo il gioco anche 

divertente... ndSS) 


pabili in sette macro aree, così sintetizzabili: rac- 
colta informazioni, divulgazione di false informa- 
zioni, potenziamento personaggio, attacco perso- 
nale, erosione supporto, guadagno supporto e 
reclutamento. Come è possibile notare ad ogni 
azione corrisponde una contro-azione, riducendo 
ll tutto a schemini abbastanza prevedibili quali: 
raccolta informazioni > erosione consenso avver- 
sario -> comizio e guadagno elettori. Ovviamente 
non è tutto riducibile a queste poche mosse, tutta- 
via, già giunti alla seconda città è chiaro come 
molte delle variabili inserite nel gioco (il triangolo 
dell'influenza ideologica, il livello di segretezza dei 
luoghi) apportino variazioni minime 0 trascurabili 
per il proseguo della propria carriera politica, spin- 
gendo ll giocatore a ripetere in maniera macchi- 
nosa un pattern vincente e consolidato, raramen- 
te scalfito dagli avversari. Tutto ciò tende ad atte- 
nuarsi con l'aumentare del livello di difficoltà che, 
oltre a rendere più aggressive le fazioni controllate 
dal computer con le azioni “normali”, obbliga il 
giocatore a prestare attenzione a un maggior 
numero di atti ostili e a prendere così le dovute 
contromisure, diffondendo ad esempio disinfor- 
mazione oppure occultando le proprie gesta agli 
occhi delle forze di polizia. Peccato che, complice 
un tutorial assolutamente inadeguato e un 


Il problema maggiore risiede 
nella ripetitività delle azioni 


DICONO | CITTADINI 


A Gli articoli di giornale vi aggiorneranno sulla 
campagna stampa degli avversari e sulle contro- 
mosse da voi effettuate. 


REPUBLIC - THE REVOLUTION 


UNA CAMPAGNA AGGRESSIVA, 


troppo in là costringendolo, dopo ben cinque 
anni di sviluppo, a ‘imbrigliare’ tutto quanto 
‘aveva in mente in una struttura sin troppo ri- 
gida, schematica e banalizzante. Hassabis 
voleva un mondo dove la gente interagisse 
armoniosamente, dove fossero palpabili gli 
ideali della popolazione, con la quale 
interagire seconda valori morali ed etici. Di 
tutto ciò non vi è traccia, ma probabilmente 
è inevitabile se si desidera razionalizzare 
Simili concetti in una serie di numeri e dati. 
Fallendo dal punto di vista direi quasi metafi- 
sico, al quale penso Hassabis abbia cercato 
in ogni modo di dare una struttura senza 
riuscirci, non si è poi riusciti a donare al pro- 
dotto una solida base più classica tij 
caposcuola di genere, mancando così 
l'obiettivo su tutti i fronti. Piccoli dettagli con- 
fermano a mio avviso la frettolosità (e ciò 
‘sembra paradossale a dirsi) con la quale si è 
arrivati al prodotto finito: animazioni stand 
dizzate, avvisi e stralci dî giornali ripetitivi, 
tutorial scadente. In definitiva un gioco dedi- 
cato ai fan del genere, disposti a spenderci 
‘sopra molto tempo per rigiocarlo a un livello 
di sfida elevato così da smussarne 
leggermente i difetti. 


Republic gli 
‘sviluppatori pongono, come requisiti minimi, 
un processore 800 MHz Pentium IlI/Athlon o 
1.26H2z Celeron/Duron, 512 MB di RAM, 1 gi- 
ga di spazio libero su HD, scheda video 32 
MB e scheda audio DirectX compatibil 
Quelle consigliate per un livello di dettaglio 
medio richiedono un Pentium 4 26Hz o AMD 
equivalente, 512 MB di RAM e scheda video 
da 64/128 MB. 


A Questa schermata serve per gestire | propri 
uomini e per tenere sott'occhio il valore della lo- 
ro fedeltà ideologica. 


A Ecco qui la mappa 2D, sulla quale passerete 
buona parte del vostro tempo di gioco. 


manuale non sufficientemente esaustivo 
se non letto dopo una massiccia dose di 
ore di partita alle spalle, il gioco risulti 
inizialmente molto complesso e di diffi- 
cile approccio, non permettendo a prio- 
ri di essere affrontato al dovuto livello di 
sfida. In sostanza si ha a che fare con 
una curva di apprendimento molto ripi- 
da, la quale si assesta su un livello di 
gradimento per qualche ora, per poi 
cadere inesorabilmente una volta sma- 
scherata la leggerezza e ripetitività del 
tutto. Di certo non aiutano gli obiettivi 
snocciolati gradualmente per guidare 
passo passo il giocatore, anche se già 
dalia seconda città si può godere di una 
maggiore varietà e libertà d'azione. | caratteri a mia 
disposizione scarseggiano, quindi non mi rimane 
che concludere passando al commento finale... 
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Sapevate che esistono particelle subnucleari che viaggiano più veloce della luce? E che il teletrasporto è 


già una realtà? Che l’antimateria esiste veramente? Sapete anche che ho appena rinnovato l'abbonamento a 


Discovery Channel? 


‘W Gran parte delle unità viene prodotta in 
squadre di più di un vascello, pronte a rispon- 
dere agli ordini all'unisono. 


Mm Ornosmzor 


W La mappa consente di tenere sott'occhio 
l'intera, gigantesca, area di gioco... 


D dl x FA 


W La ricerca consente di dotare le proprie 
unità di nuove armi, scudi più resistenti e mo- 
tori più veloci... Peccato che tutti questi up- 
grade abbiano un costo a volta quasi insoste- 
nibile per le poche risorse presenti sulla map- 
pal 
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figgere affinché questo 
articolo vedesse la luce, 


emplice, 
pratico e 

indolore. Il 

mese scor- 

so avete 

potuto leggere una succosa preview 
di Homeworld 2 ed eccoci qua, a 
distanza di trenta giorni suppergiù, 
a presentarvi la scintillante recensio- 
ne finale e definitiva del suddetto 
attesissimo RTS spaziale di casa 
Relic. O almeno così potrebbe sem- 
brare a prima vista... Sapeste invece 
quante e quali tremende sciagure, 
inarrivabili ostacoli e fantasmagori 
che peripezie 


PR) Ogni singola missione ci vede 
ricominciare esattamente dal punto in 
cui abbiamo terminato la precedente, aegenn 
anche per quanto riguarda la. godere la 
roba da far composizione del proprio esercito 


dovuto supe- 
rare e scon- 


sembrare X- 
Files il magico mondo del Mulino 
Bianco: CD di protezione che pro- 
teggevano un po' troppo, codici 
seriali che non serializzavano manco 
a pagarli, procedure di sblocco che 
nemmeno alla CIA ci potevano capi- 
re qualcosa, € chi più ne ha più ne 
metta. Ok, forse ho un po' esagera- 
to ma il fatto è che per arrivare in 
tempo a consegnare questa recen- 
sione prima che la rivista raggiun- 
gesse alle rotative è stato fatto dav- 
vero il massimo dello sforzo: la 
domanda ora è se ne valeva davve- 


ro la pena o no. Ve lo dico subito 0 ve lo dico 
dopo? Massì, facciamo come “Chi Vuol Essere 
Milionario”: dopotutto la stazza alla Jerry Scotti 
servirà pure a qualcosa 


STORIE DI MOTORI SENZA 
DONNE 

Già il mese scorso abbiamo anticipa- 
to gran parte della sceneggiatura di 
Homeworid 2 e delle rilevanti con- 
nessioni con il suo illustre predeces- 
sore. Per chi si fosse sintonizzato 
solo ora facciamo un piccolo rias- 
sunto della situazione: nel primo 
capitolo della saga 


abbiamo 
potuto 
seguire 
la lunga 
e tortuo- 


[Fantascienza]e] 


[parliamonejnei] 
[fonum]dil 
TGM[ontine!] 


< Homeworld è tornato, 

pronto ancora una volta a 

stupire con la sua grafica 

Spettacolare e la sua complessità strategica! 

sa epopea degli Hiigaran alla ricerca di un modo 
per riconquistare il proprio mondo nativo dopo 
millenni di esilio. La storia ci presentava vari avve- 
nimenti, tra cui la conquista del motore per i viag- 
gi nell'iperspazio, elemento fondamentale per 
poter raggiungere la tanto sospirata patria e, 
come vedremo, perno centrale di tutta la saga di 
Homeworld: una volta arrivati a destinazione e 
aver sconfitto 
gli invasori i 
nostri amici 
alieni non si 


ritrovata pace 
se non per 
pochi anni. E qui inizia l'avventura narrata in 
Homeworld 2: scoperta la tecnologia per l'iperspa- 
zio posseduta dagli Hiigaran, una razza particolar- 
mente violenta e militarizzata di nome Vaygr è 
decisa a conquistare il loro pianeta natale se que- 
sti non cederanno ll prezioso motore. Questa vol- 
ta, stanchi dei secoli passati a subire (e chi non lo 
sarebbe, con tutta ‘sta gente pronta a metterti a 
soqquadro la casa ogni decennio?), gli Hiigaran 
sono decisi a reagire aggressivamente alle minac- 
ce: la loro idea è semplice e consiste nell'installare 
il motore su una nuova nave madre e partire alla 
volta dei territori Vaygr per sconfiggerli prima che 
possano davvero mettere in atto i loro propositi di 
conquista. Come scopriremo attraverso le 15 mis- 
sioni che compongono la campagna principale di 
Homeworld 2, questo non è che il punto di inizio 
di una storia ancora più complessa e intrigante 
nella quale si farà luce su chi ha davvero costruito 
i motori per l'iperspazio e con quale intento: forse 
di mezzo c'è una terza razza, ma sarà dalla parte 
degli Hiigaran o da quella dei Vaygr? 


QUANDO SI DICE TENERE IL FILO 
DEL DISCORSO 


Sulla trama non posso dire di più per non rovinar- 


vi la sorpresa, anche perché a 
differenza di molti 
giochi que- 
sta 
non è 
assolu- 
tamente 


Lo scopo di questo riquadro è duplice e mi serve per 
porre l’attenzione sia sul motore grafico del gioco, 
sia per sottolineare una delle qualità più apprezzabili 
del gameplay di Homeworld 2. Come avrete capito 
qui la terza dimensione non è per nulla fittizia ma è 
un elemento concreto e costringe il giocatore a con- 
siderala in ogni occasione: la prima volta che uno 
stormo nemico vi passerà sopra la testa capirete co- 
sa voglio dire, così come apprezzerete (0 maledirete, 
a seconda delle situazioni) il tasto Shift con il quale 
potrete modificare la posizione delle navi sul 
cosiddetto asse Z. Ma c'è un altro motivo per 
applaudire il treddì di Homeworld 2: nonostante la 


ELOGIO DEL 3D 


sua piacevolezza visiva il motore è di una fluidità sorprendente anche su macchine non particolarmente 
potenti, purché dotate di una discreta quantità di memoria RAM: di questi tempi è una caratteristica da 


non sottovalutare! 


un accessorio trascurabile ma permea ogni singo- 
lo momento: grazie ai tanti filmati tra una missio- 
ne e l'altra e ai numerosi colpi di scena che cam- 
bieranno di continuo gli obiettivi di ogni singolo 
capitolo, svelare anche solo una parte della sce- 
neggiatura significherebbe rovinarvi quasi tutto il 
divertimento. Di fatto questa scelta molto cinema- 
tografica si abbina felicemente a un'altra caratteri- 
stica ereditata dal primo Homeworld: ogni singola 
missione ci vede ricominciare esattamente dal 
punto in cui abbiamo terminato la precedente, 
‘anche per quanto 
riguarda la com- 
posizione del pro- 
prio esercito. Così 
se al termine di 
un livello avete 
sacrificato gran 
parte delle unità in uno sciagurato attacco, vi tro- 
verete con la stessa esigua quantità di astronavi 
all'inizio del passaggio successivo; viceversa, se 
giocherete al meglio le vostre carte in un'occasio- 
ne avrete vita più facile nel episodio seguente. L'u- 
nica limitazione imposta è un numero massimo di 
navi (uno per ogni classe di vascello), ma questa è 
destinata a crescere mano a mano che affrontere- 
te i vari livelli 


GENERALE DI ARMATA SUL PONTE 
Parlando di navi e di vascelli siamo entrati così, 
senza neanche accorgercene, a discutere del gio- 
co vero e proprio. A differenziare Homeworld 2 da 
molti altri RTS [spaziali e non) sono alcune qualità 
davvero peculiari: su tutte la complessa interazio- 


A Un’abilità speciale di una nave Hiigaran: la Ma- 


rine Frigate può conquistare e controllare una nave | 


\ nemica trasportando a bordo le squadre armate! 


È possibile organizzare delle vere 
e proprie flotte in cui ogni nave è 
in grado di cooperare con le altre 
difendendosi a vicenda 


ne tra le varie classi e i modelli presenti nella 
nostra fazione (ma anche in quella avversaria], la 
disponibilità di un “campo di gioco” (chiamarla 
mappa mi pare riduttivo) tridimensionale a tutti gli 
effetti, e l'alto grado di tattica e di strategia che 
consegue unendo i due argomenti appena accen- 
nati. In linea di principio esistono 8 classi differen- 
ti di navi e strumenti bellici che possiamo costruire 
{dai piccoli caccia alle gigantesche fregate, pas- 
sando per una più che discreta varietà di oggetti 
volanti dalle dimensioni intermedie), ognuna delle 
quali contiene due 0 più 
modelli di unità. Ognuna di 
queste tipologie di unità ha le 
proprie caratteristiche: armi 
più efficaci contro alcuni nemi- 
ci e meno contro altri, velocità 
dei motori significativamente 
differenti (provate a scappare con una Carrier da 
un nugolo di bombardieri e poi ne riparliamo) e 
attacchi speciali di vario genere sono solo gli 
esempi più classici, ai quali vanno aggiunte gigan- 
tesche navi portaerei capaci di trasportare e ripa- 
rare navi più modeste (e anche di costruirne di 
nuove, in alcuni casi), piattaforme di difesa stati- 
che, moduli per raccogliere le risorse minerali 
dagli asteroidi in maniera autonoma [evitando 
così di dover tornare fino alla nave madre]... Tutta 
questa varietà 

di modelli può 

‘essere utilizza- 

ta in svariate 

combinazioni 

selezionando 


REVIEW 


A in Homeworld 2 non è sufficiente sparare a 
casaccio: le navi più grandi hanno diversi sot- 
tosistemi che possono essere distrutti separa- 
tamente. 


A Grazie alle flotte è possibile creare dei 
gruppi di astronavi differenti che provvedono a 
combattere nella maniera più efficace possibile. 


W Il menu della costruzione consente di acce- 
dere direttamente a tutte le fabbriche, dispon 
bili non solo sulla nave madre ma anche sulle 
fregate che possiedono l'apposito laboratorio. 


HOMEWORLD 2 
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Relic Entertainment 
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MULTIPLAYER 


LAN, TCP/IP 


LOCALIZZAZIONE 


Completa 


{rec | Chi aspettava 
Homeworld 2 non può 
non ritenersi soddisfatto del lavoro dei 
Relic. Ogni elemento del suo predecesso- 
re è stato ampliato e migliorato senza 
perdere nemmeno la più piccola parte di 
strategia e complessità che hanno garan- 
tito il successo del suo predecessore an- 
ni fa. L'intrigante trama cinematografica, 
la longevità garantita da livelli lunghi e 
strutturati, l'incredibile quantità di spunti 
tattici offerti dalle decine di unità 
differenti e dalla loro interazione, l'utilizzo 
di un ambiente tridimensionale a tutti gli 
effetti e, ancora, un motore grafico più 
che degno di nota, un'intelligenza 
artificiale particolarmente spigliata e 
decisamente sopra alla media, sono solo 
le qualità più evidenti di questo 
piacevolissimo RTS. Di contro, come 
‘evidenziato nella recensione, possiamo 
notare solamente un'interfaccia di gioco 
un po' caotica, per quanto migliore del 
suo predecessore, e una difficoltà media 
particolarmente elevata che potrebbe 
scoraggiare alcuni giocatori. 
Decisamente consigliato a chiunque, 
appassionato di fantascienza o meno, 
purché disposto a far lavorare il cervello 
inuna vera e propria partita a scacchi di 
dimensioni cosmiche... 


mi per giocare 
a Homeworld 2 sono un processore a 750 
MHz, 256 MB di RAM, una scheda grafica 
dotata di 32 MB e compatibile DirectX 9.0 
e circa 1 GG di spazio su Hard Disk. 
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HIIGARAN VS VAYGR 


tata delle proprie caratteristiche. Principalmente le 
navi 
ventaglio di nemici che si trovano ad affrontare, ma 
di contro sono più costose da produrre e quindi 

spesso sî trovano a combattere in numero minore 
spetto l'avversario. | Vaygr invece possiedono delle 
unità più semplici ed economiche, ma mostrando 


Le due fazioni in lotta in Homeworld 2 hanno caratte- 
ristiche belliche molto simili, seppure ognuna sia do- 


garan sono più generiche e coprono meglio il 


notevoli svantaggi nel combattere nemici per cui 
non sono studiate, risultano un po' più difficili da ge- 
stire. Nonostante la campagna single player di 
Homeworld 2 ci veda alla guida dei soli Hiigaran, è 
importante considerare questi fattori un po' per 
sfruttare al meglio le debolezze dei Vaygr ma anche 
per sapere come utilizzarli nella modalità 
multiplayer, in cui sono disponibili... 


manualmente i gruppi (nella maniera più tradizio- 
nale degli RTS) od organizzando delle vere e pro- 
prie flotte bilanciate in cui ogni nave è in grado di 
cooperare con le altre 
difendendosi vicende- 
volmente: in questo 
modo sì sacrificherà la 
velocità di movimento 
per garantire la com- 
pattezza del gruppo, 
ma si acquisterà efficacia 
visto che gli schie- 


e agire 


ramenti così a be: 

com. i" SN 

posti 5 = 

ten Ve e = 
deranno t bi 

ad agire in = 


maniera più funzionale e autonoma, 
evitando al giocatore decine di coman- 
di inutili di cosiddetto “micromanagement”. 


SEI TROOOPPO TATTICO 

Quanto detto finora dovrebbe avervi già in parte 
convinto della natura ragionata di Homeworld 2, 
distante anni luce (è il caso di dirlo) da RTS più 
orientati all'aspetto arcade. Non fraintendetemi, 
qui di azione ce n'è e anche molta, ma in ogni 
momento dovrete considerare diversi di fattori 
come la composizione degli schieramenti, il tipo di 
attacco da sferrare (è possibile colpire anche solo 
un sistema particolare delle navi nemiche, in 
modo da disabilitare, ad esempio, i motori 0 la 
fabbricazione di unità nemiche da una portaerei), 
e quali upgrade costruire tra i tanti disponibili 
Persino un'operazione che di solito risulta banale 
come la raccolta delle materie prime, grazie alla 
scarsa disponibilità di asteroidi utilizzabili e alla 
loro distribuzione, rappresenta una sfida in grado 
di decidere le sorti di uno scon- 
tro. Per di più i nemici gestiti 
dal computer possono disporre 
di un'intelligenza artificiale par- 
ticolarmente strutturata e ostica 
da sconfiggere, capace di leg- 
gere la situazione e agire di 
conseguenza modificando le 
proprie strategie: è capitato più 
volte di vedere in situazioni 
simili il nemico organizzarsi 
maniera differente andando a 
cercare un punto debole tra la 
disposizione delle armate! 


ill uo artificiale è 
capace di 


eggere la situazione 
DI i conseguenza -_ 
modificando le proprie strategie 


LA BELLEZZA DEL VUOTO COSMICO 
Prima di concludere vorrei discutere dell'aspetto 
estetico del gioco, anche perché è l'unico elemen- 
to che può essere in qual- 
che modo criticato. Per 
carità, a guardare il motore 
di Homeworld 2 sembra 
impossibile contestare la 
qualità dei modelli tridi- 
mensionali, degli effetti di 
luce e delle spettacolari possibilità di inquadrature 
e di zoom previsti, e infatti oggetto del mio unico 
appunto non è la grafica bens! l'interfaccia di gio- 
co. Il fatto è che destreggiandosi tra i tanti 
comandi, due diverse modalità di visua- 
lizzazione e la terza dimensione 
{che in alcuni momenti crea dei 
veri e propri ostacoli al fluire 
delle operazioni di gioco pur 
essendone parte integrante), 
capita abbastanza spesso di perdere il 
controllo della situazione. Certo, con un po' di 
allenamento le cose migliorano notevolmente, 
senza però risolversi: purtroppo è il prezzo da 
pagare per la conquista dello spazio.. 


4 Uncomodo menu contestuale permette di | 
dare immediatamente ordini alle unità senza per- | 
dervi nei vari pannelli dell'interfaccia di gioco } 


La gigantesca nave madre protagonista di tutta la campagna, la 
ide Of Higara: imparerete ad amarla... 
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- La scheda grafica 3D che stravolge il tuo concetto di 
realismo: il più potente motore 3D sulla faccia della 
terra, 100% compatibile con Microsoft DirectX 9 


- Processore grafico a 30MHz e RAM DDR a 340MHz 
e supporto AGP 8X, 4X e 2X 


- Sistema di raffreddamento in rame: elevatissima 
conducibilità termica per prestazioni ancora più 
affidabili! 


- Dissipatori sui moduli di memoria, sul retro del 
processore grafico e persino sugli stabilizzatori di 
tensione, per una efficacia ancora maggiore delle 
alte frequenze di lavoro! 


- Silenziosissima ventola di raffreddamento (< 28 dB) 
con sistema di illuminazione intregrato a LED blu! 


JEDI KNIGHT? È 
JEDI ACADEMY 


"Molto da apprendere ancora tu hai...". 


"È chiaro che questa contesa non può essere 


decisa dalla nostra conoscenza della Forza, 


ma dalla nostra abilità nell’affrontarci con 


retta ceco) 


la spada". 


- Yoda e Dooku ne "L'attacco dei cloni” 


N 


cune accreditate teorie vogliono 
che George Lucas, durante l'i- 
deazione dei cavalieri Jedi e dei 


l'alFragzonei 
[sono}in]arrivo] 


Talcune)sorprese'] 


W Fase concitatissima durante le ultime bat- 
tute del gioco: la tomba di Ragnos è vicina e 
ogni Jedi dell'Accademia è stato chiamato a 


loro antagonisti, si sia ispirato alle 
figure dei samurai e dei ronin del Medioevo 


dare man forte... 


giapponese: figure dotate di un'aura di fasci- 

no indiscutibile, legate a codici comporta 
mentali derivanti da una tradizione secolare 

che li elevavano moralmente al di sopra di tutti i 
normali civili, anche quelli dotati di prerogative e 
di poteri istituzionalmente più estesi. E come non 
pensarlo, alla vista di tutto l'apparato narrativo 
architettato da Lucas per le "sorti" dei veri prota- 
gonisti del suo grande universo? Il fascino di 
un'arma dalla storia millenaria, in netta contro- 
tendenza rispetto alla tecnologia imperante nella 
"Galassia lontana lontana”, ma con un alleato 
incredibilmente 
potente come la For- 


A Tavion è il motore degli eventi in Academy: suo 
è il tentativo di risvegliare il Sith Lord Ragnos dal 
\_lungo sonno... 


cessore. Outcast, infatti, non è stato un capolavo- 
ro sotto il profilo del gioco in singolo, ma si è rive- 
lato essere un vero campione per quanto riguarda 
il multiplayer, per i motivi che abbiamo sopra 
esposto e per le sue indiscutibili prerogative in 
quell'ambito. Quello a cui mi sono legato per un 
anno di intensa attività ludi- 
ca è un gioco tecnico, frene- 


Le novità inserite nel Single 
Player, dal punto di vista del 
gameplay, non sono molte 


‘W | poteri derivanti dalla manipolazione della 
Forza sono rimasti pressoché invariati, fatta 
eccezione per il Drain, ora visibilmente depo- 
tenziato. Nella foto, Absorb mi dà una notevole 


za è ciò che più pro- 
babilmente ha da 
sempre scatenato le 


tico, fatto di colpi e risposte 
mirate, scontrì tesissimi sul 
filo del rasoio e di botta e 


mano a risolvere una situazione scottante. 


= Omc NIDS ID4HUW 


= Omc HIO-ZX 


pellicole di Lucas insegnano... 
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W La seconda versione del Ghoul System con- 
sente di riprodurre gli smembramenti tipici 
che si possono causare con una spada laser: le 


fantasie del pubbli 
co. Con Jedi Knight: Dark Forces 2, 
LucasArts ha iniziato il percorso che 
l'ha condotta sino a Jedi Academy, 
avvicinandosi sempre più a ciò che 
più conta per gli aspiranti cultori del- 
la Forza, ovvero l'accuratezza nel 
riprodurre tutte le eleganti e spetta- 
colari movenze che sono proprie di 
un Jedi o un Sith. È proprio questo lo 
spirito con il quale ci si deve accosta- 
re a Jedi Academy, quasi fosse una 
simulazione di ciò che la Forza è in 
grado di scatenare nelle mani di 
un “buono? o in coloro che si 
sono abbandonati al Lato 
Oscuro. Certo, questa let- 

tura dal vago sapore new age non è 

forse quella che si aspetterebbero i 
tecnici e i cinici che 
stanno cercando di 
capire se Jedi Aca- 
demy sia un gioco valido o 
meno, ma sicuramente è ciò 
che anima tutta la community che 
si è generata intorno al suo prede- 


> ll povero discepolo Sith cerca 
disperatamente di fermare il Ra- 
gnor mutato: nemmeno noi saremo 
in grado di abbatterlo, a meno di 
pensare a qualcosa di più ingegno- 
so... Livello eccezionale, di rara 
tensione. 


OTTOBRE 2003 


risposta concepiti e realizzati 
nell'arco di pochi secondi. Insomma, una vera pro- 
va di Forza [mi si passi il facile gioco di parole, ma 
per certi versi è proprio così) che ha catturato e 
plagiato i sesti sensi di migliaia di giocatori italiani. 
Jedi Academy prosegue sulla medesima onda, 
senza virare minimamente dalla formula, tanto 
che alcuni frettolosi hanno subito 
pensato di metterlo all'indice, defi- 
nendolo "un'espansione manca- 
ta”. La realtà delle cose è ben 
diversa, e se è vero che il moto- 
re grafico è rimasto lo stesso 
{con un'impennata comun- 
que apprezzabile sul 
fronte della qualità, 
soprattutto delle textu- 
re), le meccaniche di 
gioco hanno subito 
delle notevoli 
variazioni, a 
partire dall'at- 
tesissima 


REVIEW 


SEDUCENTE FASCINO DEL MULTIPLAYER 


La modalità che —theFlag. La grande sorpresa, tuttavia, è 


ha davvero l'affascinante Siege, che riproduce uno scontro 
contraddistinto la Ribelli-Impero su mappe vastissime: la particolarità 
fortuna di Jedi di questa new entry consiste nel mettere a 

Outcast è stata disposizione delle vere e proprie classi, le quali ver- 
certamente quella ranno dotate di equipaggiamento e/o poteri fissi e 
chiamata Duel: non estendibili du- 

quest'ultima rante il corso del- 

prevedeva lo la partita. Ci trove- 


scontro diretto tra —remo dunque a 
due giocatori, dei utilizzare addetti 


quali il vincente alle demolizioni, 
rimaneva in cam- cecchini (c'è per- 
po ad affrontare il sino un bounty 


successivo gioca- hunter con 
torein lista. InJe-  jetpack, alla Boba Fett per capirci) e quant'altro: l'o- 


A InAcademy, il potere Seeing mostra an- 


di Academy è stata aggiunta anche la variante biettivo? Sarebbe meglio dire gli obiettivi, visto che che l'energia dei propri avversari: utilissimo 
Power Duel, che prevede lo scontro diretto due per ogni mappa ve ne saranno cinque, specifici per in una miriade di frangenti, sarà indispensabi- 
contro uno: eccezionale sulla carta, soprattutto per ognuna delle due fazioni: dalla demolizione di un le anche per identificare alcune zone e pulsan- 
testare le possibilità messe a disposizione dalle muro al furto di documenti imperiali o alla ti durante la risoluzione di enigmi. 
nuove spade laser, Oltre a questa novità, sono protezione di manufatti, il divertimento che si trarrà 
presenti il consueto Free for All (armi, Forza e spade —da questa modalità sarà davvero notevole. Senza 
a volontà in uno scontro 16 contro 16 senza contare che è possibile utilizzare persino veicoli 
limitazioni, con la variante a squadre) e il Capture quali l’AT-ST, speeder e torrette! 
e 

introduzione della doppia saber [vista in Episo- i potente Sith Lord giacente in una tomba 
dio Il nelle mani di Anakin) e dell'asta che Mi 4 dasecoli. La prima novità che balzerà 
Darth Maul agitava in Episodio |. Pensate È all'occhio sarà la 
sia poco? VI sbagliate di grosso, ma il libertà concessa 
dovere di redattore impone comun. in fase di creazio- 
que di parlare anche della i ne del personaggio: potrete sce- 
modalità dedicata al gio- n N° gliere razza, specie, abbigliamento e spada 

pe 


co in singolo, per == 
cui cominceremo —j 
proprio dalla parte più s = 
"debole" del prodotto. La trama (che si a N 
concretizza finalmente in filmati di 
intermezzo qualitativamente decenti) 
vede il giocatore nei panni di un 
novizio della Forza, impegnato in un 
‘addestramento nella farà felici 
scuola per Jedi che soprattutto 


Prwetestarateni Jedi Academy è un gioco tecnico, frene- Beesesgrsee 
sul pianeta Yavin: in fico, fatto di colpi e risposte mirate, — Mme 
SETS sola scontri tesissimi sul filo del rasoio e di RESMITONS 
[IGGtENGSRCICIAS botta e risposta concepiti e realizzati  RISEEZCNI 
sodi precedenti), si sarà nell’arco di pochi secondi. questa sezio- 


chiamati a seguire il ne, dal punto 
proprio apprendistato mediante il completamento | di vista del gameplay, non sono comunque molte: 


laser (di cui potrete decidere il colore del A Come fu per Katam nei precedenti episo- 
fascio luminoso e l'impugnatura) del vostro di, anche in Academy Boba Fett sì presta a un 
alter ego digitale. Non aspettatevi funamboli- epico cameo durante una delle missioni: im- 
smi: le scelte non sono ampissime per quan. pagabile! 
to riguarda il guardaroba (anche se i mod: 
der faranno sicuramente aumentare l'of- 
ferta in futuro). Tuttavia, la scelta delle 
else è assai gradita e piuttosto vasta, e 


5 dA Una delle mosse speciali create ex novi 
delle più disparate missioni, le quali vireranno le missioni faranno perno su un misto di azione di facile esecuzione, spesso risulta devastan- 


sempre più verso il confronto con Tavion (altra FPS [con il solito corollario di armi, rimaste presso- te, ma non per un giocatore scafato. La futura 
vecchia conoscenza) e i suoi Remnant, impegnati ché invariate tranne una trascurabile eccezione) e arma dei newbie, che sicuramente darà loro 
in un progetto di resurrezione di Marka Ragnos, di combattimenti in perfetto stile “Jedi”. Alla stre- più problemi che vantaggi. 

gua del predecessore poi, saranno presenti 


A Dopo l'eliminazione di alcuni avversari inter. } SIVEsi enigmi risolvibili mediante un accorto 
verrà il prodigo slow motion, sorta di bullet time | Utilizzo dei propri poteri, inseriti in un contesto 
assai spettacolare la cui frequenza è configurabile | di esplorazione che in taluni casi può rasentare 
a piacimento dal pannello delle opzioni. il tedio. Tra l'altro, il gioco in singolo non 
durerà poi molto, anche nell'ipotesi in cui si 
portino a termine tutte le missioni (è infatti 
possibile scegliere l'ordine col quale progredi- 


D> Altra spettacolare mossa introdotta in Aca- 
demy: poco o per nulla utile in termini di effi- 
cacia, permette comunque di disimpegnarsi 
‘agevolmente in condizioni critiche. 


STAR WARS JEDI KNIGHT: JEDI ACADEMY 


Raven Software/LucasArts 


(PUELISHE Rj 


Activision 


[MULTIPLAYER] 


LAN, TCP/IP 


[LOCALIZZAZIONE] 


EGG L'indice di gradimento di 
Jedi Academy è tutto 
proporzionato alla capacità di saper 
re con precisione le sue qualità e le 

“sue ambizioni: in questo senso, il single 
player è più che altro una godibile fase di 
apprendistato, la quale lascerà presto 
spazio a quanto il titolo può davvero 
mettere in campo. Stiamo parlando di pura 
‘adrenalina, di scontri a elevatissimo 
contenuto tecnico, sia sotto il profilo delle 
mosse utilizzabili che sotto quello 
dell'approccio strategico. Le nuove moda- 
lità Siege e Power Duel, inoltre, non 
possono far altro che accrescere il valore 
di Academy, il quale, supportato da tutte le 
mappe realizzate ex novo e 
dall'esaltazione per le neonate spade 
laser, vi garantirà sessioni multiplayer 
incandescenti e divertentissime. È questa 
l'intima essenza di Academy, e lo sostengo 
‘senza timori: sia che vi tuffiate 
nell'apprendimento delle arti Jedi o Sith 
che in una furiosa sessione armi pesanti 

la mano, troverete un universo fatto di 
lunghe notti insonni, impagabili 
‘soddisfazioni e spettacolarità in 
‘abbondanza. Offrire tutto questo non è co- 
sa da poco per un titolo, e Jedi Academy 
ci riesce con una scioltezza quasi 
imbarazzante. Per la qualità dei giocatori 
presenti (soprattutto quelli nostrani) non 
‘sarà semplice emergere nei server, ma 
nessuno ha mai detto che l'apprendistato 
di un Padawan sia una passeggiata. 
un'esperienza tutta da provare, sia sul 
fronte emotivo che su quello meramente 
ludico. 


re adeguata- 
mente la saber sono richiesti un Pentium 
Ill 450MHz o un Athlon 600MHz, dotati di 
256MB di RAM e una scheda video con 32 
MB on board (compatibile con le Open GL 
1.4). Raccomandato almeno un Pentium Ill 
700MHz. 


IR Presentazione 
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GIOCABILITÀ 


LONGEVITÀ 


CARISMA 


SABER SINGOLA 
Ottima in ogni 
situazione, effica- 
ce ed elegante 
con un lieve svan- 
taggio in parata, 
può contare su 
tre diversi tipî di 
special correlati ai relativi stili. In buona sostanza, 
le sue mosse non sono cambiate, ma sono state 
modificate nell'esecuzione e negli effetti: alcune 
richiedono la Forza per essere eseguite, come ad 
esempio il temutissimo "lounge" di Outcast. 
Equilibrata 


TWO-HANDED 
SABER 
Questo tipo di sa- 
ber è sicuramente 
la più curata e 
spettacolare. La 
sua efficacia è 
pari alla fama che 
ha ottenuto in Episode |: infatti, i fan più sfegatati 
noteranno che sono state riprodotte fedelmente le 


re, tranne in alcuni frangenti dove le scelte saran- 
no obbligate per “questioni narrative”): due o tre 
giorni e potrete 
mettere in sac 
coccia i frutti del 
le vostre fatiche. 
Come si è già 
detto però, Jedi 
Academy brilla 
per lo splendido multiplayer, la sezio- 

ne che più conserva lo spirito delle 
battaglie campali di Star Wars (in alcu- 

ne modalità come Siege, ad esempio) 

e quello dei cavalieri devoti alla Forza 
{Duel e Power Duel]: insomma, è lì che 

si deve ricercare il titolone. Per questo 
motivo, ho ben pensato di assumere un 
consulente d'eccezione, ovvero Ch3ccofu- 
mi, nome di primo piano della scena ita- 
liana di Jedi Knight (secondo posto al 
Torneo di Smau ILP 2002 e campione del 
torneo organizzato da Athena GT, il quale 
comprendeva tutti i migliori giocatori 
nostrani): il nostro veterano ha infatti col 
laborato nella stesura del box tecnico rela- 
tivo al combattimento con la saber, il 
quale ovviamente si avvale di dinamiche 

e di mosse speciali completamente 
nuove che avranno un impatto pro 
fondo e positivo sull'intero game- 


D> La sezione “armi e affini" è ri- 
masta pressoché invariata, fatta 
eccezione per un'aggiunta: nulla 
che possa cambiare gli equilibri 
del gioco, anche perché il Disrup- 
tor Rifle da “cecchinaggio" rimane 
sempre la scelta migliore per ele- 
ganza ed efficacia! 


DE LASER COME SE PIOVESS 


Il multiplayer è davvero splendido ed 
è la parte del gioco che più conserva 


lo spirito di Star Wars e quello dei 
cavalieri devoti alla Forza 


movenze di Darth Maul nel sensazionale scontro 
con Obi-Wan e Qui- Gon Jinn. Questa saber offre un 
efficacissimo attacco aereo (leggermente ‘buggato* 
per alcuni versi, richiederà una futura revisione da 
parte dei Raven) e un'ottima parata, a scapito dì un 
raggio di affondo inferiore alle altre. Dispone anche 
di un aggiuntivo calcio direzionabile a piacimento 
che infligge pochissimi danni, ma che se usato a 
dovere può stendere il proprio avversario, che 
rimarrà in balia degli attacchi successivi per alcuni 
secondi 


DUAL SABER 
Veloci come una 
saber singola, ma 
un po' meno 
efficaci di una 
two-handed 
Discreto raggio di 
affondo, special 
molto prevedibile e lenta, mosse aeree di pari 
efficacia rispetto alla sorella maggiore. Delle tre, si- 
curamente quella che ha meno entusiasmato dal 
punto di vista dei risultati, a causa della scarsa elo- 
ganza e fluidità nelle mosse. 


play. Come avrete modo di realizzare leggendo i 
box e il commento, Jedi Academy è una congerle 
che offre un discreto 
gioco in singolo e un 
multiplayer fuori para: 
metro: il voto globale 
risente dunque dell'ap- 
porto di entrambe e sta- 
rà a voi decidere cosa 
cercate in questo titolo. Non mi resta altro che 
augurarvi buona strada: “Possa la Forza essere 
con te, mio giovane Padawan 


i =" a 


A Slow motion che celebra lo speeder: 
il soggetto, nel tentativo di fermarmi, non 
ha fatto altro che schiantarsi contro la pa- 
rete. In multiplayer ci cascherà qualcuno? 


| TO HB AT 


199) jpg UL$ 


W Nel distretto portuale è facile 

05, a ZaÌ z à ea imbattersi in ubriaconi e vendi- 

| cavalieri templari, l'ordine del Saladino e l'Inquisizione... e se la tori ambulanti. Cercando atten- 
storia non fosse esattamente come ce la ricordiamo? tamente in tutti i vicoli trovere- 


mo sicuramente qualche missio- 


N ne secondaria che ci attende. 
I 7 


LL Y Lacattedrale dì Barcellona è la sede dei ionheart si apre con 
Templari, l'ordine di cavalieri che ha combat- un'interessante real- 
Î] tuto al fianco di re Riccardo. Per essere accet- siiGiasica narnia 
tati tra i loro ranghi dovrete prima superare al- 
o cune prove. Nel 1192, il leggen- 
dario re Riccardo Cuor 
N di Leone diede inizio 
alla Terza Crociata, 
H scontrandosi con l'eser- 
E cito del sultano Saladi- 
no e catturando la città 
A di Acri. Lo spargimento 
R di sangue che segui la 
cattura della città e il 
ST. tradimento di uno dei più fidati consì- nati dal livello di personalizzazione del nostro alter 
glieri di Riccardo servirono unicamente ego. Chi ha giocato ad Arcanum {o prima ancora 
per completare un oscuro rituale, che ai due Fallout) riconoscerà immediatamente il 
L riversò sulla Terra un esercito di demoni. sistema di creazione del personaggio, preso in 
Solamente unendo le proprie forze, Ric- blocco dai titoli sopraccitati e ampliato ulterior- 
E cardo e Saladino furono in grado di mente, per la giola del giocatori di ruolo più esì- 
G W Ogni volta che guadagnerete un livello di respingere l'orda demoniaca, genti. Creiamo il 
esperienza, potrete migliorare le abilità in vo- sigillando infine il portale man nostro personaggio 
(AO sropossesso distribuendo alcuni uni in que: _. IMAP In poco tempo vi ritroverete — Ispisiaaipntina 
ato diagramma ad albero Tuttavia, ll danno immersi nella spettacolare — MRO 
c era ormai stato fat CELA EISAIESTU SERA) raventura, trovan- 
Y to: migliaia di crea- doci subito immersi 
ture mostruose si diffusero per il mondo, in una spettacolare Barcellona del sedicesimo 
mutando profondamente il rapporto tra secolo, una città nella quale le regole e i pregiudi- 
la natura e la magia. zi locali sembrano quasi essere tangibili. Passato 
o Quattro secoli dopo, nel 1588, i Templa- qualche minuto, però, cominciamo a incontrare le 
F rì, l'Ordine del Saladino e l'inquisizione prime contraddizioni di Lionheart. 


lottano ancora contro ogni forma di Tanto per cominciare, i dialoghi con i personaggi 
contaminazione magica, mentre il incontrati per la “metropoli”, ambientazione 
protagonista della storia, deten- principale di buona parte del gioco: se da 


tore di un potente spirito guar- una parte i nostri interlocutori reagiscono 
diano, sî ritrova a fare ì conti diversamente a seconda del nostro aspetto, 
con la propria misteriosa eredi- dall'altra si comportano spesso in maniera 
tà, braccato da assassini e per niente credibile... ci ritrovere- 
W Il vostro spirito guardiano în tutto il suo RIESAIe ECCO mo dunque a girovagare tran- 
splendore. A seconda dello spirito selezionato quillamente per le segrete 
all’inizio dell'avventura varierà la vostra spe-  MFSTTR:12 Re) VI \Ia7.W dell'Inquisizione liberando i 
cializzazione magica. 
Terminata la presentazione del , prigionieri senza che 
— gioco, ini- nessuna guardia ci 
[ss] ziamo : dica niente di più 


una interessante del soli- 
nuova to "non ho tempo 
partita e per te". tanto per fare un esem- 
rimania- pio. È vero che la tendenza è questa 
mo subito in quasi tutti i giochi dì ruolo, ma vi assi- 
impres- curo che in Lionheart la cosa è così pale- 
sio- se da diventare, a tratti, quasi fastidio- 
sa 
li secondo problema, invece, è ben 
più grave, e riguarda il bilanciamento 
dell'avventura stessa. Sebbene l'arti- 
colata creazione del personaggio e 
le numerose abilità non legate al 
combattimento facciano pensare 
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TÀ PER DGNI OCCASIONE 


Abbiamo accennato al ricco sistema di creazione del personaggio, anticipando come questi riprenda ed 
espanda quello già visto in Arcanum. Vediamo un po' in cosa consiste, per chi non ne avesse mai sentito 
parlare... 

Le numerose abilità presenti vengono divise in cinque classi principali: combattimento, furto e diplomazia, 
scuola di magia divina, del pensiero e tribale. Le prime due classi comprendono, rispettivamente, i diversi 
stili di combattimento fisico e le abilità proprie dei ladri e dei diplomatici, mentre le tre scuole di magia sono 
a loro volta suddivise in quattro sottocategorie, comprendenti diversi incantesimi. Spendendo punti abilità în 
una delle sottocategorie di magia potenzierete gli incantesimi che già conoscete e ne imparerete di nuovi 
Inoltre, al momento della creazione del personaggio, potrete selezionare uno spirito guardiano tra i tre 
disponibili: ogni spirito è legato a una particolare scuola di magia, e vi fornirà determinati bonus nel proprio 
campo di competenza, potenziando così i vostri rituali. 

Grazie a questo sistema di abilità, potrete decidere come costruire il vostro alter ego mano a mano che 
avanzerete di livello: se volete un solido combattente allora investirete nelle abilità relative alle armi, se vole- 
te uno stregone potenzierete le scuole di magia che preferite, ma nulla vi vieta di creare un personaggio ibri- 
do come meglio desiderate. Insomma, un sistema veramente flessibile che vi permetterà di giocare 
esattamente il personaggio che desiderate. 


REVIEW 


A La città di Barcellona è ricca di splendidi 
palazzi e monumenti; purtroppo, non avremo 
molto tempo per fare i turisti, con tutta la gente 
che ci vuole morti... 


® ll nostro diario delle missioni 
in corso: come potete vedere, sia- 
mo veramente molto impegnati. 
Sembra che mezza Barcellona ab- 
bia bisogno del nostro aiuto... 


Lo vsstone 


che eccellere nello scontro fisico 
non sia indispensabile, saremo pre- 
sto (e purtroppo) portati a ricreder- 
cl: proseguendo nell'avventura, 
Infatti, incontreremo una marea di 
mostriciattoli a ogni nostro passo 
fin stile Diablo, per intenderci) e la 
difficoltà degli scontri si alzerà 
notevolmente, diventando eccessi- 
Va per tutti quei personaggi non 
specializzati nel combattimento. In 
questo modo, se avevate deciso di diventare ladri 
provetti, abili diplomatici o maghi "non aggressi- 
Vi”, Vi ritroverete presto a dover sputare sangue 
per riuscire a 


FERMIAMOCI UN SECONDO... 


grafica e sonoro... Sul fronte video troviamo dei 
paesaggi molto 


iuaWiSiN Con il proseguire dell’avventura la difficoltà acivini aio 
Rina se degli scontri si alzerà notevolmente, Faria 


fando eccessiva per i personaggi non 
specializzati nel combattimento 


diven 


mì, sarete addi- 
rittura costretti 
a ricominciare 
l'avventura con un personaggio diverso, poiché 
quello utilizzato “non ce la fa°. Un brutto colpo 
per un gioco che cerca di proporsi come l'esatto 
opposto di un action-RPG... 

Sempre riguardo ì combattimenti, trovo che gli 
scontri in tempo reale si sposino abbastanza male 
con la meccanica di Lionheart, mentre la possibili- 
tà di utilizzare il tasto di pausa (presente in quasi 
tutti i giochi Black Isle) viene resa inutile dal non 
poter assegnare un bersaglio 0 preparare un'azio- 
ne mentre il gioco è fermo. Se a tutto questo 
aggiungiamo la scarsa intelligenza dei nostri sal- 
tuari compagni di avventura, l'impossibilità di 
comandarli 0 di equipaggiarli e i lunghi tempi di 
ricarica di punti vita ed energia magica, abbiamo 
una panoramica abbastanza desolante su questo 
aspetto del titolo targato Black Isle che, purtrop- 
po, non è per niente secondario. Uno sprazzo di 
originalità, invece, viene introdotto con la possibi- 
lità di variare il rapporto velocità-precisione degli 
attacchi, ma non basta a risollevare le sorti del 
gioco. 


condano, men- 
tre le ambienta- 


e la risoluzione, “bloccata” a una modesta 
800x600. La barra di controllo del personaggio, 


pa un terzo buono dello schermo, limitando ulte- 
riormente la già stretta visuale di gioco; for- 
tunatamente la barra si può far sparire con 
un apposito tasto, rinunciando però ad 
alcune informazioni importanti. 

Buone le tracce musicali e il parlato, anche 
se lievemente buggati [niente che una sem- 
plice patch non possa risolvere, comunque], 
‘e decenti gli effetti speciali e la varietà del 
sonoro in generale. 


» | sotterranei della città nascondono un 
fitto labirinto di fogne, segrete e vecchie 
costruzioni. | mendicanti dominano questa 
parte della mappa, ma sono affetti da una 
misteriosa forma di licantropia. 


LIONHEART: LE 


Torniamo indietro di qualche passo, e parliamo di 


foreste che la cir- 


zioni sotterranee sono abbastanza insignificanti. A 
rovinare il tutto ci pensano le animazioni scattose 


infine, è sì molto completa e dettagliata, ma occu- 


KS 


A Ecco l'automappa di un distretto cittadino. 
Senza la possibilità di etichettare le locazioni 
più importanti, sarà molto facile perdersi tra i 
vicoli, soprattutto all'inizio. 


W | paraggi di Barcellona non sono poi così 
sicuri... abbiamo appena messo il naso fuori 
dalla città e già incontriamo orde di scheletri e 
mostri assortiti! 
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GG Mi dispiace dirlo, ma chi, 
come me, sperava in un 
"Arcanum ambientato nel sedicesimo 
secolo" rimarrà alquanto deluso da 
questo Lionheart. ll gioco in questione 
prende parecchi spunti dal titolo citato e 
li mescola ad altri provenienti dagli 
action-RPG. Purtroppo però, Lionheart 
"ruba" cose che male si adattano a questa 
particolare meccanica di gioco. Il risulta- 
to finale è un ibrido che scontenta tutti, e 
che, sebbene contenga alcuni spunti 
originali e interessanti, non riesce a 
discostarsi di molto dalla sufficienza mini- 
ma. È sicuramente un peccato, perché 
l'ambientazione meritava eccome: poter 
esplorare una società alternativa del 
sedicesimo secolo intrisa di magia, poter 
incontrare personaggi leggendari del ca- 
libro di Leonardo Da Vinci, Macchiavelli e 
Shakespeare, e poter lavorare per loro... 
le premesse per un titolone c'erano tutte, 
insomma! E invece niente, Lionheart si 
perde tra le scelte infelici degli 
sviluppatori e una realizzazione tecnica 
piena di lacune... 

Îl titolo raggiunge comunque la sufficien- 
za, si lascia giocare, ma, alla fine dei con- 
ti, non diverte più di tanto e non offre 
alcuno sprono per continuare fino in 
fondo. Fateci un pensierino se siete incal- 
liti giocatori di ruolo in crisi di astinenza, 
altrimenti vi consiglio andare a (ri)giocare 
gli altri titoli della Black Isle, che a nostro 
‘avviso conservano ancora una marcia in 
più. 


Lionheart 
avrete bisogno di almeno un Pentium Ill 
a 600MHz, 128MB di RAM, una scheda 
video con 8MB e 1.5GB di spazio libero 
su disco. Il gioco supporta Windows 
98/ME/2000/XP. 


ND PRESENTAZIONE 
SAD Grafica 
INR = sonoro 
RP ciocasitità 


HN> roncevtà 


Nb carisma 


»> Abbiamo finalmente trovato il tesoro di un leg- 
gendario drago della zona. Fortunatamente il lu- 
certolone sembra essere morto da molto tempo... 


IL MISCUGLIO IDEALE? 

Ma in cosa consiste alla fine questo Lionheart? In 
poche parole, è uno strano misto tra un Arcanum 
per quanto riguarda la creazione del personag- 
gio, un Baldur$ Gate per le numerose missioni 
secondarie, e un Diablo per i frequenti combatti 
menti presenti in certe ambientazioni. 

Durante la prima parte del gioco vi ritroverete a 
vagare per le strade di Barcellona cercando di 
risolvere le moltissime missioni assegnate, speran- 
do al tempo stesso di guadagnarvi il favore di uno 
dei tre principali schieramenti della città (Templari, 
Inquisizione e Ordine di Saladino) per poter entra- 
re a farne parte. Le missioni consistono principal- 
mente nel ritrovare un determinato oggetto 0 nel- 
l'eliminare qualcuno, ma sono discretamente inte- 
ressanti e articolate e spesso possono essere risol 
te in più modi diversi. Sono talmente tante che 
presto vi ritroverete a correre continuamente da 
una parte all'altra della città (divisa in tre quartie- 
ri), sempre che non veniate mandati nei sotterra- 
nei delle fogne. Tutto sommato, questa è proprio 
la parte più piacevole del gioco [nella quale potre- 
te utilizzare tutte le abilità apprese, comprese 
quelle non relative al combattimento), ma ciò non 
significa che sia esente da difetti... i vostri vaga 
bondaggi, infatti, verranno funestati da un siste- 
ma di controllo del personaggio che vi impedisce 
di indicare con il cursore un punto che sia più 
distante di una schermata rispetto alla vostra posi- 
zione attuale, costringendovi così a numerosi click 
per poter passare da una parte all'altra della loca: 
zione. L'impossibilità di correre e i frequenti carica. 
menti ogni volta che entrerete in 
un'abitazione o in un altro quartie- 
re completano il tutto, 

rovinando il piacere 

di esplorare una 

città così 

interessante. 

Nota di deme- 

rito anche 

per la fun- 

zione di 

auto 

map- 

pa 


| vostri vagabondag- 
gi verranno funesta- 
ti da un sistema di 
controllo alquanto 
frustrante 


A Gli interni degli edifici sono dettagliati e pia- 
cevoli da vedere. Peccato solamente per i conti 
nui caricamenti che partiranno quando ci entre- 
rete. 


delle ambientazioni, che non prevede nessuna eti- 
chetta per luoghi più interessanti; in una città 
così grande e complessa come Barcellona qualche 
indicazione sulla cartina avrebbe sicuramente aiu- 
tato 

Infine, mi preme segnalare la possibilità di giocare 
in multiplayer cooperativo (fino a quattro glocato- 
ri) e il buon lavoro di traduzione in italiano che è 
stato fatto: nel passaggio dalll'in 
glese (di cui rimane comunque il 
parlato) al nostro idioma non si è 
perso lo spirito dei dialoghi, alcu- 
ni dei quali sono discretamente 
sagaci e divertenti. Un giudizio 
finale su Lionheart? Penso che 
una vostra idea ve la siate già fat- 
ta leggendo queste pagine, per il resto vi rimando 
al commento della pagella. 


W Sparsi per i boschi troveremo spesso cristalli 
come questo, che permettono il teletrasporto istan- 
taneo da una locazione all'altra. 


LINEA 


demovanta 


Dedicata ai titoli di ogni tipo, comprende giochi 
e programmi applicativi di vario genere. 


Se siete persone molto esigenti c'è chi sa anticipare ogni vostra aspettativa: Microforum, leader nel settore dei 
prodotti per l'informatica con una vastissima scelta di software per tutti i gusti e tutte le età a prezzi imbattibili. 


HORDE 

Nei panni di un guerriero dovrete sta- 
vostra colonia, costruire forti 
attorno al vostro villaggio, 
formare arcieri e cavalieri, raccogliere 
legna e quant'altro per tenere alto il 
nome del vostro insediamento. Difen- 
detevi dagli altri popoli, scegliete 
quando attaccare e che strategia usare, 
se prendere i nemici in una valle con 
gli ar: dall'alto o se entrare con i 
cavalieri nel villaggio e fare razzia. Oc- 
chio ai popoli vicini perché mentre at- 

taccate non staranno a guardare. 


SUPER KART RACING 

Nervi saldi, piede pronto ad affondare 
sull'acceleratore... e via, si parte. Curve a 
gomito, velocità ed azione frenetica fan- 
no di Super Kart Racing una vera e pro- 
pria simulazione del mondo delle mini 4 
ruote da competizione. Questo gioco 
sfrutta le moderne tecnologie 3D ge- 
stite dalle DirectX di Microsoft e consente 
il gioco in rete locale. 18 tracciati, 6 am- 
bientazioni diverse, 8 diversi kart da sco- 
prire nel corso del gioco, possibilità di 
costruzione di piste personalizzate, mo- 
dello fisico di guida fedele ai veri kart. 


NORMANDIA 
6 Giugno 1944, una data importantissi- 
ma per l'intera Europa, quella dell'inizio 
dello sbarco in Normandia! Immaginate 
di essere al comando degli alleati, di do- 
ver pianificare la strategia d'attacco 
contro l'esercito tedesco, di avere a di 
sposizione navi, mezzi e reparti di fante- 
ria fedelmente riprodotti nelle caratteri 
stiche e nei colori. Scegliete la vostra 
“sponda”, giocate comandando gli al- 
leati, o l'Inghilterra solamente, o gli 
americani o addirittura i tedeschi per 
cambiare la storia d'Europa. 


il meglio a meno 


Microforum Italia SpA Via Casale Ghella, 4 - 00189 Roma - tel. 0633251274 - fax 0633251475 
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inizio di una delle missioni più comples- 
se: mitragliamento a bassa quota di un check- 
point tedesco, successivo lancio con il paraca- 
dute e infiltrazione notturna, 
Dura la vita del paracadutist: 


AI termine della Seconda Guerra 


Mondiale, le forze in campo erano 


talmente concentrate nello sviluppo 
di nuovi armamenti da riuscire a 


produrre vere e proprie pietre miliari 
in fatto di strumenti bellici, ma anche 


fallimenti colossali al limite del 
ridicoli 

A cinquant'anni esatti di distanza, 
Electronic Arts reinterpreta a suo 
modo quelle incredibili scoperte... 


Ila fine del 2001, Electronic Arts 
era di fronte a un bel dilemma: 
affrontare sul suo stesso terreno il 
crescente successo in campo multi- 
player di Half-Life, oppure investire le 
sue ampie risorse in altri progetti 
Dopo un anno di sviluppo nacque 
Battlefield 1942, un prodotto subito 
ritenuto innovativo dalla maggior par- 
te degli appassionati di multiplayer, 
affascinati dalle numerose possibilità 
offerte da una giocabilità accessibile a 


n vot 
Uan 
Temionins:] 


W Abordo di un Panzer 
Tiger, ci stiamo preparando 
a tendere un'imboscata a 
una corazzata americana... 


tutti, nonostante la presenza di deci 
ne di veicoli diversi, dalla vastità delle 
mappe e dal numero elevatissimo di gio- 
catori supportati, che su alcuni server 
può arrivare a oltre sessanta partecipan: 
ti 

Purtroppo, per una serie di grosse limita 
zioni tecniche di cui 
parleremo più avanti 


W Se non arriva alla svelta qualcuno con 


per Battlefield 1942 che riprende le battaglie e gli 
scenari già visti nei due prodotti già pubblicati e 
aggiunge una serie d'innovazioni interessanti, sot 
to forma di armi e sopratutto veicoli da pilotare, 
come se già non fossero abbastanza quelli della 
versione originale... Magari tutti seguissero que- 
sto esempio. 


COME FUNZIONA 


un'arma anticarro, finirò a concimare le patate 
în un orticello francese: da notare, nella parte 
alta, la completa interfaccia dedicata alla “ra- 
dio". Peccato per la mancata integrazione di 


nel corso della recen- 
sione, il gioco non 


Diversamente da quanto 
accade in altri titoli dello 
stesso genere, la partita 


Lo svolgimento di una partita 
implica lo scontro tra due squadre: 


7a 


poté esprimersi al 
meglio fin 
da subito 
Nonostante 
questo, grazie a un buon supporto da 
parte di EA tramite il continuo rilascio di 
patch ufficiali, e al notevole interesse da 
parte di molti modder sparsi in giro per 
il mondo, la comunità ha retto molto 
bene alla concorrenza, rivelandosi una 
realtà in lenta ma costante crescita. 
Dopo la prima espansione ufficiale dedi- 
cata alla campagna d'Italia, recensita in 
primavera dal nostro sergentemaggiore 
Frascino, la storia si ripete con Secret 
Weapons of Worid War Il (d'ora in avan 
ti SWOWWII, per brevità), un add-on 


un programma di comunicazione vocale, 


gli avversari vengo 


W ... e una grossa portaerei: scommetto 
che ci è venuta la stessa idea. 


non si conclude quando tutti 


le forze alleate (americani, inglesi 
e russi) e quelle dell'asse (tedeschi 
e giapponesi), il cui obiettivo con- 
siste nel prevalere sulla compagi 
ne avversaria. Diversamente da quanto accade in 
altri titoli dello stesso genere, il match non si con: 
clude nel momento in cui tutti gli avversari vengo- 
no uccisi poiché, dopo un periodo di tempo varia- 
bile, i giocatori morti rientrano in partita secondo 
il classico sistema di respawn. Lo scopo della 
modalità più giocata (conquest) è di far esaurire 
alla squadra avversaria i suoi ticket, ovvero un 
‘ammontare di punti prestabilito all'inizio di cia 
scun match, il cui valore diminuisce man mano 
che la fazione in questione subisce perdite di 
uomini, mezzi o punti di controllo. In questo 
modo, la vittoria o la sconfitta sono legate molto 
più al comportamento generale 
delia squadra che non alla pre- 
stazione del singolo. Di basilare 
importanza per il gameplay sono 
i punti di controllo: questi luoghi 
sono identificati da un pennone 
su cui sventola la bandiera della 
fazione che ne ha il possesso e 
sono ben visibili anche sulla mini- 
mappa tattica che appare in alto 
a destra. Un rapido sguardo a 
quest'ultima segnala la posizione 
delle unità alleate è dà un'ottima 
indicazione su quello che è l'an- 
damento della partita. Il control- 
lo dei checkpoint è di fondamen- 


no uccisi 
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loca 0. 


REVIEW 


HOSTING FAI DA TE DELL’ELVIN 


Uno dei maggiori problemi legati alla prima versione, come puntualmente riferito dal ToSo in sede di prima 
recensione e confermato da Fake per l'espansione Road to Rome, era il supporto multigiocatore, purtrop- 
po non all'altezza della situazione: anche disponendo di connessioni molto performanti, su server molto 
popolati ma dotati di scarsa banda passante e appesantiti da più istanze di gioco, l'esperienza si rivelava 


quantomeno frustrante (lag e packet loss erano all'ordine 
del giorno). Per verificare le nuove capacità 
dell'espansione, ho deciso di mettere alla frusta la mia rete 
casalinga. Ho installato sul PC meno performante (PINI da 
16Hz con 256 MB di RAM) un server dedicato di SWOWWII 
e ho attivato la mappa di Omaha Beach, sufficientemente 
vasta o strapiena di bot. Successivamente ho limitato in 
modo drastico la banda agli altri tre client e mi sono 
“divertito” a monitorare eventuali cali di performance sul 
server, sia aumentando i bot che lanciando altre applicazio- 
ni. Ho poi ripetuto la stessa operazione con una versione di 
BF 1942 liscia” (non aggiornata, in parole povere): risultati, 
sia sul fronte occupazione risorse che su quello del 
consumo di banda, sono peggiorati sensibilmente. Solo for- 
tuna, o tutto merito del lavoro di affinamento e ottimizzazio- 
ne della patch 1.45 integrata direttamente nell'espansione? 
Tirate pure voi le somme. In ogni caso, completissima e 
intuiva l'interfaccia per il server dedicato! 


tale importanza, poiché per- a 
mette ai giocatori delle 

due squadre di scegliere 
dove rinascere e dove 
rifornirsi di munizioni 
e punti vita. In prossi- 
mità di ognuno di 
questi "pennoni” 

poi, sono custoditi i 
veicoli di cui parla- 
vamo poco fa. Con- 
trollare una zona 
significa quindi 

avere anche a dis- 
posizione un buon 
parco macchine.. 
Tutta questa serie di 


{lo Schwimmwagen può persino 


A La battaglia tra le macerie di Berlino è as- 
solutamente eccitante e drammatica: cercare di 
sfuggire a un T-34 russo tra i vicoli della capita- 
le tedesca non è mai stato così coinvolgente! 


andare sott’acqual), Harley 
Davidson o Zundapp munite 
di Sidecar e Browning. Le 
novità riguardano però 
anche l'aviazione, con nuo- 
vi velivoli da combattimen 
to come l'AW-52 Advan- 
ced (alleato), a cui i tede- 
schi rispondono con un 
missile terra aria comple- 
tamente teleguidato, in 
grado di abbattere qual- 
siasi cosa stia volteggian- 
do sul campo di battaglia. 
Letteralmente fuori di 
melone l'utilizzo del jet- 


dà Lo Sherman su cui sono salito sarà anche 
robusto, ma sentire un razzo che fischia a pochi 
centimetri dalla torretta non è una bella espe- 
rienza! 


caratteristiche spiega 
benissimo il succo della giocabilità di SWOWWI 
che vede svilupparsi combattimenti furibondi e 
frenetici per il possesso di una collina, di una forti- 
ficazione o di un piccolo centro abitato, al fine di 
acquisire la massima superiorità tattica sull'avver- 
sarlo: occupare i punti di controllo, falciare gli 
avversari o distruggerne i mezzi, lo porterà a per- 
dere progressivamente i punti di cui dispone fin 
dall'inizio della partita. Per evi- 
tare la sconfitta dovrà reagire, 
organizzandosi e attaccando il 
più ordinatamente possibile: 
cosa non facile quando dalla 
parte opposta c'è gente molto 
abile nell'usare fucili, cannoni e aerei... 

Detto questo, possiamo passare all'espansione 
vera e propria, che punta molto, come abbiamo 
già avuto modo di dire, sul numero di mezzi che 
sarà possibile pilotare: sono veramente tanti e 
vanno dallo Sherman munito di una 
devastante Katiuscia lanciarazzi allo 


| veicoli rappresentano 
il piatto forte di questa 
espansione 


pack, capace di farvi schizzare in 
aria lontano dai guail Non c'è dubbio, 
tutti fan di Rocket Ranger (il nome Cinemaware 
non vi dice nulla?) si divertiranno come dei pazzi, 
ma per i cecchini sarà la fiera del tiro al piccione. 


A intutta la sua magnificenza un rivoluziona» 
rio bombardiere americano. L'AW-52 Flying 
Wing è stato prodotto in pochissimi esemplari a 
causa degli altissimi costi. 


ARSENALE RINNOVATO 
Anche le armi hanno potuto contare sull'introdu- 
zione di nuovi gingilli, come i coltelli da lancio, la 
mitragliatrice Bren inglese, il Kar 
98 in versione lancia- 
granate e il Fall- 
schirmjager Gewehr 
42, l'arma in dotazio- 
ne ai paracadutisti 
tedeschi. Tutte queste novità non sono 
solo estetiche, ma hanno anche precisi 
vantaggi e svantaggi operativi che un 
buon giocatore deve saper sfruttare 0 
“annullare” in base all'esperienza. Se 


>> Per aumentare la profondità tattica del titolo, il 
giocatore ha la possibilità di scegliere tra le consi 
te classi di soldati impegnati sul campo. Preferite 
essere cecchini, assaltatori, medici, genieri o sem- 
plicemente came da macello? 


SturmTiger e al super Tank americano 
798 (caratterizzato da una gittata deva- 
stante). A questi si aggiungono diversi 
veicoli corazzati per il trasporto truppe 
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{ ec | Cari appassionati della 
Seconda Guerra Mondi 
le, ecco altre munizioni per le vostre 
bocche da fuoco. Cerchiamo comunque di 
essere chiari: SWOWWII non può essere 
considerato una rivoluzione in termini gio- 
cabilità per un titolo la cui struttura di 
base è già stata ampiamente collaudata, 
ma le innovazioni proposte (nuove armi, 
veicoli e mappe) sono indubbiamente 
azzeccate e divertenti. Se consideriamo 
poi che introducono un’apprezzabile vago- 
nata di novità estetiche e tattiche, è facile 
presagire che gli appassionati del titolo 
originale non potranno che essere 
estremamente contenti e soddisfatti. Da 
sottolineare anche il notevole lavoro 
d'ottimizzazione sul fronte grafico e più in 
generale per la gestione delle risorse di 
sistema e banda passante. A questi pregi, 
fa da contraltare la natura qua: 
‘completamente multiplayer del 
ne, che per le sue caratteristiche intrinse- 
che limita comunque la godibilità di 
SWOWWI! a server potenti dotati di 
banda larga (anzi, larghissimal), problema 
‘ancora piuttosto spinoso dalle nostre par- 
ti. Chi non ama il multiplayer passi pure ol-. 
tre, mentre gli indecisi ci facciano prima 
un giro di prova: i fan di BF 1942 invece, 
possono già paracadutarsi sul tetto del 
negoziante più vicino. 


un Panzer Ti- 
ger su un ponte di barche: per giocare 
tranquilli occorre una CPU da 2GHz, 256 
MB di RAM (meglio 512MB) e una scheda 
video di fascia media come una GeForce 
3-4 0 una Radeon 9000-9500. Visto l'alto 


numero di giocatori, è praticamente indi- 
spensabile una linea Adsl o in fibra ottica. 
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GRAFICA 
SONORO 
GIOCABILITÀ 
LLLLO 


LONGEVITÀ 


CARISMA 


Molte delle armi e dei veicoli che EA ha inserito nel 
gioco hanno una precisa ispirazione storica: ecco 
un breve excursus su tre progetti dell'esercito tede- 
sco realmente prodotti (spesso in pochi esemplari) 
ed entrati in servizio negli ultimi mesi della Seconda 
Guerra Mondiale 


STG-44 

Lo SturmGhewer 44 è quello 
che i maggiori esperti di armi da 

fuoco definiscono a tutti gli effetti 


il primo fucile d'assalto della storia. Per l'epoca si 
trattò di una vera e propria rivoluzione 
‘copernicana’ cal. 7.62, 30 colpi, una discreta preci- 
sione e un raggio di tiro utile di oltre cinquecento 
metri ne fecero un avversario impareggiabile per 
qualsiasi arma automatica della Seconda Guerra 
Mondiale, 


STURMTIGER 
La mania di 
Hitler di 
produrre carri 
armati sempre 
più potenti, 
trovò 


l'uso delle armi da fuoco è piuttosto semplice, 
bisogna sottolineare invece l'iniziale difficoltà che 
chiunque riscontra provando a pilotare alcuni dei 
nuovi veicoli, in primis gli aerei. Viste le loro carat- 
teristiche estreme, basta una virata maldestra per 
ottenere dalla RAF 0 dalla Luftwaffe una bella 
decorazione alla memoria, 

Nonostante uno dei punti di forza di Battlefield 
1942 sia da tutti considerato l'elevato numero di 
scenari di ottima qualità [a cui dobbiamo aggiun- 
gere anche quelli di Road to Rome, con Montecas- 
sino che rappresenta lo stato dell'arte) anche in 
SWOW/WII sono stati aggiunti nuovi campi di bat- 
taglia: le montagne innevate della Norvegia, una 
fantastica Praga notturna e persino un centro di 
ricerca e sviluppo dei 
temibili V2. AI di là del 
l'ambientazione, lo 
schema tattico risulta 
una continua variazio- 
ne sul tema delle map- 
pe classiche del primo 
BF1942, come Omaha, 
Battleaxe e così via 


W Sul cucuzzolo della montagna potete am- 
mirare il T95 Superheavy tank: quando spara, 
lo chassis ondeggia per oltre cinque secondi! 


ARMI SEGRETE: TRA FANTASIA E REALTÀ 


Sono stati inclusi nuovi campi di 
battaglia: le montagne innevate del- 
la Norvegia, una fantastica Praga 


— notturna e persino un centro di 
ricerca e sviluppo delle temibili V2 


un'interessante applicazione nello Sturmtiger, un'e- 
voluzione del Tiger 1 progettata con lo scopo di fun- 
gere da supporto per la fanteria, esigenza nata dai 
terribili combattimenti di Stalingrado: il grosso 
lanciarazzi multiplo montato sulla torretta era stato 
realizzato con il preciso scopo di demolire, 
letteralmente, vaste aree urbane in cui potevano 
celarsi i cecchini russi. 


MESSERSCHMITT 163 KOMET 

L'Me 163 Komet fu il primo aereo da combattimento 
a reazione della storia. Il velivolo era equipaggiato 
con un piccolo turboreattore capace di fargli 
raggiungere la folle (per l'epoca) velocità di 1000 
Km/h, Fortunatamente, si rivelò molto inaffidabile e 
spesso inuti- 
lizzabile in 
battaglia a 
causa dell'al- 
tissima 
velocità, che 
impediva ai 
piloti di 
inquadrare 
un bersaglio grosso e lento come un bombardiere 
anche solo per qualche frazione di secondo. 


W Le partite in modalità singola sono diver- 
tenti ma l'intelligenza artificiale dei bot non si 
rivela sempre all'altezza. 


solo il responso 
dei fan sui server 
di gioco ci potrà 
dire se la comuni- 
tà le gradirà 
oppure no. 

Un plauso alla 
buona qualità 
degli effetti sonori e alle voci via radio del vostro 
soldato, che non sono state localizzate di proposi- 
to, in modo da farvi immergere ancora di più nel- 
l'atmosfera della fazione che si impersona: 

la richiesta di supporto aereo da parte di un 
marine giapponese è parecchio spassosal 
Fino a ora abbiamo parlato degli aspetti 
positivi di questo titolo. Eppure ci sono due 
cosucce” che non ci sono particolarmente 
piaciute. Innanzitutto avremmo preferito 
trovarci tra le mani uno stand alone, che 
non necessitasse del primo Battlefield per 
essere giocato. In secondo luogo, il prezzo a 
cui viene proposto SWOWWII ci pare legger- 
mente troppo elevato per quello che, alla 
fine, è un data disk. Trenta euro non sono 
pochi, ma se siete fan del gioco ne vale 
comunque la pena. 


LIT 


dele Mah 
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V Visuale di gioco quasi inutilizzabile ma in- 
dubbiamente spettacolare 


W Ecco la distribuzione dei punti guadagnati 
in modalità dinastia... Beh, il tizio sulla destra 
non sembra molto americano. 


hh, sino a ieri eravamo spapa- 
ranzati su qualche splendida 
cima dolomitica a brasarci la 
pelle 0 correvamo a perdifiato 
dietro a un pallone facendoci beffe del cli- 
ma torrido (beh, insomma) ed eccoci ora 
qui, pattini da ghiaccio ai piedi, vogliosi di 
Vedere i nostri denti infranti contro il para- 
petto che ci separa dagli spalti. Come sa 
sorprenderci la vita, non trovate? 
Ma noi, indomiti, non cederemo, a costo di 
rovinarci caviglie, polsi, ginocchia e tutto 
quanto. Noi ci vestiremo come futuribili 
pagliacci e prenderemo a darci sonore maz: 
zate ricurve, eventualmente inseguendo un 
cosino nero impazzito e dolo- 
roso al tatto (evidentemente 
lo Xam pensa che il puck, la 
“palla” dell'hockey, faccia 
male a priori... ndToSo), Qua- 
le modo migliore di vivere questa novella stagio- 
ne invernale? Che dite, giocare ai vecchi video 
giochi nella comodità del nostro triclinio? Suvvia, 
non siate ortodossi e preparate le vostre carcasse 
al massacro; ci sì trova qui, sotto la reda tra diecì 
minuti secchi, ll Duspa sta già cospargendo l'a- 
sfalto di ghiaccio spray. 


LA DINASTIA DEL GHIACCIO 

Ok, eccoci a noi, pronti a descrivere - come ogni 
anno - le ennesime innovazioni di un titolo che 
sventuratamente non incontrerà il successo che 
merita. Perché uso 
codeste parole di 
fuoco? Beh, NHL 
rappresenta la serie 
di punta sul piano 
qualitativo della 
compagine EA 
Sports che negli 
anni ha sempre 
introdotto cose 
nuove, general 
mente azzeccate. 
Tuttavia, sempre di 
hockey sî tratta e 


denti da due metri! 


[L'a]sezione} 

BarSportiti] 

lespertalsui 
fonumjdi] 


TGMIOniine:] 


<< Le consuete tattiche; da notare l'elen- 
co di opzioni sulla sinistra, più ricco che 
nell'annata precedente. Simpatico anche 
il pannello di riproduzione musicale in 
basso, con tanto di dati sul pezzo "man- 
dato in onda". 


Il sistema di controllo è 
stato ulteriormente affinato 


<< | portieri coprono quasi tutta la porta e 
ri da lontano sono difficili da insaccare; 
cosa resta allora? Una bella legnata sui 


A Poteva mancare un'istantanea del faceoff? Come 
dire un Nikazzi senza banta... 


come sappiamo Italia vuol 
dire essenzialmente pallo- 
nel 

Tornando a NHL, questo è 
l'anno del dynasty mode, che non è una telenove- 
la ma un opzione che desidero dalla notte dei 
tempi nelle simulazioni di calcio giocato. 

Ma partiamo dal principio e facciamo i bravi bam- 
bini. Il gioco - che richiede l'installazione niente 
meno che di Macromedia Shockwave - sì presenta 
nella consueta modalità spettacolare, facendosi 
ammiccante sin dai menu, dove si notano imme: 
diatamente due opzioni gradevoli: la presenza di 
un mini-controllo per le musiche che vi consente 
di passare ai vostri pezzi preferiti (se precedente 
mente importati in apposita cartella) e la possibili- 
tà di personalizzare fondini e colori in base al 
vostro team preferito. Gustoso. 

| menu si suddividono in due fasce, quelli "tecni- 
ci°, in alto, e quelli di gioco, come sempre al cen 
tro. Inutile segnalare come le opzioni siano sem- 
pre le medesime: esibizione, stagione, playoff, tor- 
neo, gioco online e appunto questa nuova moda- 
lità dinastia. 

Ebbene, grande sforzo è stato profuso proprio 
attorno alla realizzazione di quest'ultima primizia e 
tralasciando bellamente l'analisi di quanto eviden- 
temente owvio (le opzioni dei titoli sportivi sono le 
stesse da 50 anni), mi accingo a prendere il toro 
per le corna 


La dinastia è più di una stagio- 
ne, è la vostra vita sportiva, 
Ovviamente non rivestirete il 
ruolo di lustrapattini di qualche 
stella, ma potrete calarvi nei 
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OK, IL CAMPIONATO È GIUSTO 
(E DI GUSTO) 


panni del general manager in persona. 
Curioso come la prima scelta da operare sia 
quella relativa all'aspetto estetico del nostro 
alter ego, nonché dell'arredamento dell'uffi 
cio che occuperemo (The Sims ha contagia- 

to un po' tutti, evidentemente...) 

Aogni modo, sia che abbiate scelto il tizio 
con la polo e i baffoni sia che abblate opta- 

to per ll signore distinto, vi troverete immer- 

si in un mare di opzioni, E quando parlo di 
mare intendo proprio la pletora tipica di un 
manageriale; dovrete quindi badare al pro- 
fitto cercando di investire nei punti più criti- 
ci, prestare attenzione agli sponsor e ai dirit- 

ti televisivi e, infine, avere un occhio di riguar- 
do per gli acquisti giusti; ad esempio una star 
garantisce una buona prestazione ma è più 
difficile da gestire: se non viene fatto giocare alla 
lunga può dare rogne e, infine, costa di più. Una 
giovane promessa invece 
può crescere con l'allena- 
mento migliore e nell'at- 
tesa può militare in qual- 
che squadra minore (chi 
ha parlato di Borriello? 
Poveraccio... ah, ma io 
tifo per luil) 
L'allenamento è proprio uno dei punti chiave. Nel 
proseguo del gioco vengono assegnati punti 
esperienza alla stregua di un RPG [ormai va di 
moda la contaminazione tra generi) e questi pos- 
sono essere distribuiti su vari aspetti; assegnandoli 
allo staff di allenamento miglioreranno le caratterì- 
stiche dei singoli, investendo invece sulle attrezza: 
ture della palestra si incrementeranno gli aspetti 


W Gli spintoni sono all'ordine del giorno; nelle 
vicinanze del parapetto esiste anche il rischio di 
rottura! 


Potrete calarvi nei panni del 

general manager di una — 
qualsiasi squadra e NHL si 
trasformerà in un manageriale 
veramente stupendo 


Stiamo parlando di un gioco che si chiama NHL, 
prodotto da persone che stanno dall'altra parte 
dell'oceano e che si godono il loro bel campiona- 
to in casa (sempre che si possa parlare di casa 
quando si contempla un continente). A ogni modo 
questo scialacquio di parole giusto per dirvi che 
da quest'anno sono state prese in considerazione 
le leghe di Svezia, Finlandia e Germania. Un 
segno di apertura verso l'Europa dove, 
evidentemente, comincia a muoversi qualcosa 


A Le azioni in velocità sono assolutamente indispen- 
sabili per segnare, poiché la difesa è dura da supera- 
re; guardate come si stanno piazzando! 


fisici [comunque da non trascurare in uno sport 
del generel]. L'obiettivo finale sarà quello di entra 
re nella Hall of Fame dei 
General Manager! Il tutto è 
stato realizzato secondo 
uno stile da giornale sporti: 
vo [a richiamo di Power 
Play, una rivista che da que- 
ste parti avranno sentito in 
due, ma tant'è) 


IL CUORE DEL GIOCO 
Ok, ora mi pare il caso di parlare del nocciolo del 
gioco. Già, perché tutta questa attenzione rivolta 
al neonato comparto manageria 
le non ha certo offuscato quello 
che è il cuore del discorso. NHL 
2004 rimane pur sempre una 
simulazione di hockey giocato e il 
divertimento sta proprio qui. Evi- 
to a questo punto qualsiasi 
digressione sull'hockey, ma mi 
limito a riconfermare che in casa 
EA Sports siamo al top della cate- 
goria, pur non trattandosi di una 
vittoria per latitanza di avversari 
L'anno passato era stata introdot- 


> Sguardo intenso. Ormai da anni 
i giocatori sono riprodotti piuttosto 
fedelmente, ma questa volta il ri- 
sultato è eccezionale... 


REVIEW 


A lipubblico diventa ogni anno più allucinan- 
te; non che serva a molto ma è sempre un bel 
vedere... 


A La difficoltà vera sta nell'individuare la po- 
sizione del puck; spesso nelle fasi più concitate a 
risulta introvabile! 


A Esiste una buona varietà di visuali; questa 
vi consente di indirizzare meglio i passaggi e di 
‘ammirare il logo della squadra di casa impresso 
sotto al ghiaccio! 


SVILUPPATORE 


EA Sports 
[PUBLISHER] 


EA Sports 


LAN, TCP/IP 


[LOCALIZZAZIONE] 


EGG Sempre meglio. Questo 
pare essere lo slogan di 
questa serie, sempre pronta ad aggiungere 


qualche fresca (direi ghiacciata) novità. 
Siamo all'edizione 2004 e oltre a menarvi 


ta la possibilità di manovrare il 
portiere; quest'anno il control- 
lo è stato affinato. Ora - trami- 
te un'apposita combinazio- 
ne di tasti - è possibile 
acchiappare il nostro e 
portarlo a fare una breve 
gita nei dintorni della porta 
con un sistema ancora miglio- 
rato. Al di là dell'estremo 
difensore, il gioco si è fatto 
ulteriormente fluido e i gioca- 
tori sembrano reagire meglio 
allo spostamento schizofrenico 


SCIVOLARE CON CLASSE 


Giocare a NHL 2004 è divertente ma sta diven- 
tando impegnativo. Ecco allora che avrete 
bisogno di un pad dotato di una moltitu- 
dine di tasti che andranno configurati 
nel modo più opportuno. In 

particolare, si fa notare la 

presenza di un tasto SHIFT (che io 

ho assegnato al tasto 7) che 
consente di innestare qualche movimento supplementare. Ecco ciò che 
ho combinato io (azione in possesso di puck/senza lo stesso): 


1. Saucer pass/Poke Check. Tenendo premuto SHIFT Finta di 
passaggio/Tentativo di bloccare il tiro avversario. 

2. Passaggio normale/Cambio giocatore. Tenendo premuto SHIFT Finta di 
passaggio/Controllo manuale del portiere. 


sul ghiaccio, in particolare in tre nuove 
leghe europee, potete addentrarvi in 
un'esperienza manageriale totale. Il vostro 
gioco strategico vi va stretto perché vorre- 
ste scendere in campo a mostrare ai 
giocatori come si colpisce un puck? Ecco 
qui che tutto diventa possibile, all in one, 
ciò che avete (ho) sempre desiderato 
gustare all'interno di un titolo calcistico. 
Tatticamente parlando ci troviamo dinanzi 
a difese più arcigne che ci toglieranno 
qualche volta in più il gusto di insaccare il 
puck. Globalmente i giocatori reagiscono 
meglio, pur nei limiti di una lastra di 
ghiaccio. Graficamente ci troviamo di fron- 
te a untitolo veramente curato, come del 
resto era già accaduto con il 
predecessore. Spiccano il pubblico poligo- 
nale (non una novità, comunque), gli 
‘stupendi riflessi sul ghiaccio e i modelli de- 
gli atleti, sempre più simili alle controparti 
reali. Il sistema di controllo è ben realizzato 
e con un po' di pratica consente di fare 
praticamente tutto quello che viene in 
mente. Purtroppo però, NHL 2004 simula 
una disciplina poco apprezzata da queste 
parti, e questo limiterà — ingiustamente, a 
mio avviso — le vendite di questo gioiellino. 
Ma che ci vogliamo fare? Siamo pur 
sempre italianacci amanti di pallone 


pretende mol- 
to. Bastano un processore a 800MHz, 
64MB di RAM (128MB per XP e Win2000) e 
una scheda grafica con almeno 16MB di 
memoria video. Caldamente consigliati un 
joypad (almeno a dieci tasti) e una connes- 
sione a Internet per giocare in multiplayer. 
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® = carisma 


del puck. In generale il com- 
parto difensivo ha acquisito 
una sicurezza maggiore e tro- 
vare una difesa scoperta è 
un'impresa quasi titanica. Altra 
innovazione importante è la 
possibilità di spedire il disco in 
qualsiasi direzione, inclusa 
quella della propria difesa e - 
cosa da non sottovalutare - del 
bordo esterno, in modo da 
effettuare passaggi di sponda. 
Insomma, parlando di una 
simulazione che aveva già rag- 
giunto elevati standard di carisma, tutto ciò è 
davvero un rosolio... 


3. Tiro secco/Salvataggio in extremis. Tenendo premuto SHIFT Finta di tiro. 
4. Deke automatico/Spintone con trattenuta. Tenendo premuto SHIFT Ve- 
ronica alla Ronaldo (ehm.../Tuffo (hi!!! C'è la possibilità di tuffarsi 
volontariamente!!!) 

5. Hook. Questo è l'arpionamento del 
povero avversario tramite mazza; l'- 
hockey non è uno sport tranquillo 

£. Scatto in velocità. 

7. SHIFT. 

8. Cambio di formazione. 

9. Combattimento! 

10. Tiro con preparazione/Caricamento colpo. 


W l portiere si accascia sul puck; ora l'estremo di- 
fensore ha qualche libertà in più. Occhio solamente a 
non commettere falli! 


L'APPARENZA È IN GAMBA 
Passando a discernere gli aspetti estetici, 
potrei anche atteggiarmi a basito ma non 
sarei completamente onesto. Non tanto per- 
ché vi siano delle critiche da muovere, 
quanto perché questa serie ci ha abituato 
ad alti standard e ormai non mi stupisco 
nemmeno più nel vedere il pubblico poligo- 
nale che si sposta o raffinatezze di questo 
genere. La verità è che il campo da hockey 
è (relativamente al nostro discorso) piccino 
e l'incremento di prestazione a cadenza 
annuale che investe 
il mondo dei PC è 
più che sufficiente a 
consentire a questa numero totale di caratte- 
serie di raffinarsi rî rientrante nella catego- 
ulteriormente, senza mostrare ovviamente segni di |_ ria del ragionevole. Succederà di nuovo? 
cedimento in termini di fluidità. 

In altre parole il sogno di qual- 
siasi videogioco. Lo stile è quel- 
lo della presentazione televisiva 
‘americana [ormai lo conoscete) 
e la parola “ganassa” non basta 
neppure più. In sostanza un 
bocconcino prelibato. E con 
questo chiudo impunenemente 


la recensione, registran- 
do per una volta un 


La difesa è ora più sicura e segna- 


re richiederà parecchia pratica 


D> Squadra lunga e contropiede! 
Un aiuto alla manovra viene fornito 
dai passaggi di sponda, più che mai 
gajardi! 


LINEA 
& t Dedicata ai titoli di ogni tipo, comprende giochi 
G 1 (o) \'4 a n a e programmi applicativi di vario genere. 


Se siete persone molto esigenti c'è chi sa anticipare ogni vostra aspettativa: Microforum, leader nel settore dei 
prodotti per l'informatica con una vastissima scelta di software per tutti i gusti e tutte le età a prezzi imbattibili. 
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‘Due Èroì per una prince 


Un'avventura unica nel seite) il gioco per due vol 
suo genere, epica, ambien- te, una con Jazz e l'altra 
tata nell'oriente tanto con Faust. Le strade dei 
tanto tempo fa. Come in due si incrociano più dî 
una favola c'è la princi- n una volta e sarà diverten- 
pessa, il cattivo e l'eroe te scoprire mentre (per 
che deve (liberarla! E esempio) si gioca con Jazz, 
dov'è l'originalîtà chiede- cosa combina Faust perché 
rete voi? Semplice, sta nel quando giocherete con lui 
fatto che glì eroi sono due, e che voi potete sce- rivivrete le situazioni che avete visto da spetta- 
gliere se giocare con l'uno o con l'altro. Ovvia- tore nella partita precedente. Muovetevi dun- 
mente le strade sono diverse e finirete (se ci riu- que, la bella Lousa vi aspetta! 


® 
Ulicrorotum il meglio a meno 


Microforum Italia SpA Via Casale Ghella, 4 - 00189 Roma - tel. 0633251274 - fax 0633251475 
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V La schermata che vi introduce alle partite 
Via Internet: molto bella a vedersi. 


W In questa nuova versione ci viene data la 
possibilità di personalizzare in maniera esem- 
plare il nostro golfista, scegliendo tra decine 
di indumenti e accessori (che sbloccherete 
Vincendo le gare) 


< 
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particolarmente alla buca, l'in- 
quadratura cambia e mostra 
una visuale davvero d'effetto. 


OTTOBRE 2003 


Il golf non è uno sport per ricchi, 
tutti possono praticarlo, basta 


avere un sacco di soldi. 


L redodiaver recensito il primo titolo 
per PC inspirato a questa saga nel 
1995. Si chiamava PGA Tour Golf 

486. PGA Tour però è nato molto pri 
ma e cioè nel 1991, su una console, il Sega 

MegaDrive. Molte cose sono cambiate da allora (a 

me, per esempio, sono cresciuti due peli sul pet: 

t0), ma il fascino di questo magnifico quanto diffi- 
cile sport è rimasto del tutto invariato. 

Vi avviso che sto tagliando un sacco di idiozie 

perché ho sbrodolato troppo, quindi la rece sarà 

quasi tutta seria. Quest'ultimo episodio di PGA 

Tour permette di giocare una partita veloce, di sfi- 

dare online avversari in carne e ossa sui server EA 

Sports lla connessione e la gestione delle partite 

è molto intuitiva) o via LAN, e di cimentarsi in una 

completissima ed estremamente lunga modalità 

Carriera (su cui PGA Tour 

2004 incentra l'approccio in 

single player) 

Appurato che la simpatica 

modalità denominata “Carrie- 

ra" o "Career Mode* (so' puro 
poliglottol] è il fulcro del gio- 
co per quanto riguarda la 

modalità in singolo, io essendo in questo momen- 
to l'imperatore della recensione, decido che se ne 
debba parlare per qualche riga. Bene, la modalità 

carriera vi permetterà di ripercorrere le gesta di 

un glocatore di golf, a partire dalle suoi primi tor- 

nei amatoriali fino ad arrivare a competizioni su 
circuiti complicatissimi e con avversari che non 
contemplano la parola “errore” nel proprio voca- 
bolario. Vincere o piazzarvi in maniera dignitosa 
nelle varie competizioni vi farà guadagnare del 
denaro, che dovrete usare per comprare una 
migliore efficacia nel gioco, insomma più avrete 
soldi e più potrete incrementare (comprandola] la 
vostra bravura in una apposita schermata. | tornei 

e le gare presenti in questa modalità sono talmen- 

te tanti che per un bel po' dî tempo non sentirete 

assolutamente la necessità di avere uno sfidante 

in carne e ossa, cosa davvero rara per un gioco di 

golfi come se non bastasse, vi sarà offerta la pos- 

sibilità di disputare altri tornei di minore entità (e 

quindi anche meno remunerativi) in un circuito 

mondiale, dove avrete dei compiti ben precisi da 
portare a termine 

{uscire dal bunker e 

andare in buca, 

effettuare il tiro più 

potente e via di 

questo passo. 


Quando un colpo si avvicina 


l'e 


La fisica della pallina è 
studiata molto bene e le 


— condizioni climatiche — 
richiedono davvero cambi 
sulla strategia di gioco 


(disponibilifancona] 
[non]ti]basta?} 


[Fai[un]giro} 
[diiTGM{Online!] 


A Ciccio Pasticcio deve superare una vera fore- 
sta per giungere sul green... ce la farà? Ve lo di- 
co io: no. 


quivalente delle "ski 
2003) 


° presenti nella versione 


ORO CHE LUCCICA NON MORDE 
Come avete sicuramente intuito dal titoletto, ci 
stiamo accingendo a entrare nei meandri tecnici 
di questo PGA Tour 2004. Com'è? Fatto bene? Fat 
to male? Vuoi il cerottino? 
Beh, vi anticipo subito che è 
fatto piuttosto bene, ma 
‘andiamo con ordine. 

PGA Tour 2004 non ha la pre- 
tesa di trasporre un ambiente 
reale come fa la serle di Links 
qui, l'uso di fotografie è limita- 
to al fondale, mentre i percorsi sono completa- 
mente poligonali. Questo permette di avere sul 
tracciato alberi tridimensionali e, quindi, più belli 
da vedere da vicino. Per contro, l'impatto globale 
non può che perdere nel confronto con produzio- 
ni che fanno largo uso di grafica fotorealistica. 
Sono due modi diversi di concepire lo stesso gioco 
e personalmente, nonostante trovi il fotorealismo 
più “artificioso*, continuo a preferirlo ai giochi dal- 
l'aspetto meno “vero”. 

Al di là delle mie considerazioni personali, PGA 
Tour 2004 non mancherà di essere gradito a tutti 
gli amanti di questo difficile quanto entusiasmante 
sport. | percorsi sono riprodotti in maniera molto 
convincente: prendiamo per esempio Pebble 


A | giocatori sono resi particolarmente bene. 
Inoltre è possibile creare un’inquadratura perso- 
nalizzata per ogni tiro. 


| BEI VECCHI TEMP 


gi eoven 


fanne 


Beach (uno dei circuîti più famosi), che è stato 
ricreato con grande fedeltà e permette di trovare 
tutti gli ostacoli presenti nella controparte reale. 
L'impatto estetico è veramente eccezionale, 
soprattutto grazie agli stupendi riflessi che caratte 
rizzano gli specchi d'acqua. State calmi però, le 
noti dolenti ci sono e sono anche piuttosto evi 
denti. Cominciamo con il pubblico: 
nella maggior parte del casì applau- 
de, fa casino, ma non si vede. 

dov'è finito? L'ha mangiato il lupo? 
Non esalta particolarmente nemme- 
no vedere la gente che, anche sotto 
l'uragano, resta in maniche corte 
bella pimpante {lo stesso vale per i giocatori...) 
Per quanto riguarda il sonoro, di discreta varietà è 
il repertorio di frasì utilizzate dai due commentato- 
ri, che non sì lanciano certo in grossi discorsi, ma 
che riescono in maniera sufficientemente convin- 
cente a descrivere un colpo particolarmente riuscì- 
to 0 una determinata situazione di gara. Un grave 
errore è che loro sappiano magicamente in antici- 
po dove finisce la pallina, quindi li potremmo sen- 
tire esclamare con disappunto che abbiamo tirato 
in acqua... mentre la nostra "biglia" è ancora in 
volol Da deplorare anche il fatto che spesso nella 
prima buca di un circuito, il commentatore impaz- 
zisce e ripete la stessa frase fino a quando non si 
Imbuca la pallina. 

La giocabilità si attesta su livelli piuttosto elevati 

la fisica della pallina è studiata molto bene e le 
condizioni climatiche richiedono davvero cambi 
sulla strategia di gioco. Quattro differenti metodi 
di controllo (due che simulano il movimento della 
mazza e due classici a due e a tre click) riescono 
ad assecondare le attitudini di tutti i golfisti; la 
varietà e la quantità dei tracciati, inoltre, permette 
di diversificare notevolmente l'approccio alla 

buca 

In un titolo di golfi più grossi problemi che può 
avere la giocabilità sono dovuti alla grafica, per 
questo motivo ho deciso di parlarne in questo 
paragrafo e non qualche riga più sopra. Mi riferi- 
sco a in particolar modo al cursore che indica 
quando tirare e quando selezionare un'opzione; 
infatti per effettuare un colpo è necessario che il 
cursore passi da una forma a “manina” a una a 
“freccia ricurva”. Nel momento in cui il cursore 
diventa una freccia, è possibile tirare. Il problema 
è che sono molti i posti dello schermo dove il cur- 


TIGER WOODS 
PGA TOUR GOLF 2004 


Leader Board, questo è stato il primo gioco di golf che ho avuto il piacere di 
provare. È grazie questo capolavoro della Access Software che è nata la 
mia passione per questo sport ed sempre grazie a lui se da ormai 11 anni il 
90% dei giochi di golf vengono fatti recensire al sottoscritto. In ogni caso, 
Leader Board rimane un 
caposaldo del genere, 
nonostante la grafica a dir po- 
co essenziale e un sistema di 
gioco alquanto bizzarro 
(l'effetto da imprimere alla 
pallina per avvicinarsi alla buca era assurdo ma esaltante). 
Insomma, Leader Board è uno dei pochi emblemi di una ge- 
nerazione di videogiochi sportivi. 


PGA Tour 2004 non ha 

la pretesa di trasporre to... se per qualche motivo 

un ambiente reale come 
fa la serie di Links 


sore dà la possibilità di tirare e non solo nelle vici- 
nanze del giocatore o del cerchio graduato (nel 
caso del sistema a tre click), il che comporta tiri 
del tutto inaspettati e quindi spesso catastrofici 

Mi spiego meglio: per cambiare il numero di una 
mazza bisogna spostarsi nella parte inferiore sini- 
stra dello schermo, cliccare su un paio di voci e, in 
seguito, selezionare il 
legno 0 il ferro desidera- 


sì esce, anche millimetrica- 
mente, dall'area di selezio- 
ne, il cursore diventa “a 
freccia” e il click che voi 
pensavate servisse per selezionare la mazza pre- 
scelta in realtà farà partire la barra graduata per la 
determinazione della potenza di tiro (le cose van- 
no diversamente per chi usa il metodo True 
Swing, dove non parte un bel niente e potete 
rimediare]. Insomma, altro problema che poteva 


A Eccoilsistema di tiro True Swing. Personal- 
mente l'ho trovato più facile da usare per gli ap- 
procci alla buca e meno per le conclusioni col 
putter rispetto al sistema a 3 click. 


essere risolto con un po' di buon senso e cioè 
dedicando una precisa zona delle schermo alle 
operazioni di tiro. 

Non ho altri appunti da fare: il gioco contiene for- 
se qualche bug di troppo, sintomo di una fase di 
beta testing troppo ridotta. La mia opinione è che 
comunque si tratti di un prodotto piuttosto com- 
pleto, in grado di entusiasmare sia chi sì cimenta 
da solo nella modalità Carriera e sia chi, invece, 
preferisce sfidare degli avversari umani. 
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REVIEW 


SVILUPPATORE 


EA Sports 


EA 
MULTIPLAYER 


LAN, TCP/IP 


LOCALIZZAZIONE 


Assente 


(PE | Sono davvero tanti anni 
che PGA Tour Golf 
‘compare con regolarità sugli scaffali dei 
negozi e molti progressi sono stati fatti col 
passare delle stagioni. Il prodotto che ho 
‘esaminato purtroppo non riesce a 
proseguire î grandi progressi compiuti dal- 
la versione 2003, aggiungendo molte opzio- 
ni ma pochi miglioramenti tecnici. 

A ogni modo, la notevole quantità di 
circuiti, la fisica della pallina ben riprodot- 
ta, la possibilità di cimentarsi in una 
modalità Carriera lunga ed entusiasmante 
e quella di sfidare giocatori di tutto il mon- 
do grazie ai server di EA, ne fanno uno dei 
migliori giochi di golf in circolazione. 
Qualche problemuccio lo possiede, è 
innegabile, e l'impostazione non totalmen- 
te simulativa la si percepisce in maniera 
marcata (non che sia necessariamente un 
difetto, ben inteso), ma per quanto eviden- 
ti possano essere alcuni bachi, non 
riescono a pregiudicare una valutazione 
nel complesso più che positiva, Tiger 
Woods PGA Tour Golf 2004 è, in altre 
parole, un titolo che fa dell'impatto grafico 
e della grande giocabilità la sua arma vin- 
cente e riesce a conquistare anche chi 
non è un fan di questo sport. 


minime di 
sistema sono un processore a 333MHz, 
64MB di RAM e una scheda grafica da 16 
MB. Non credo comunque che per gioca- 
re in maniera decente si debba andare 
molto al di là delle specifiche 
sopraccitate. Vi consiglio un processore 
da 16Hz, 128MB di RAM e una scheda 
grafica da 32 MB. 
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W Come sempre, viene fatto un ottimo uso di 
filmati originali per introdurre gli scenari del 
gioco: in primo piano il generale inglese 
Montgomery. 


W Bravo il nostro carrista marmittone: questo 
tank modificato per "ripulire la strada” è salta- 
to su una mina. Bruuvuuutto...... 


E/G 
È \ 
W Gli inglesi sono tenuti prigionieri in quel 
fortino: indovinate un po' cosa ci tocca a fare? 


da 


THE GAMES 


Grazie a quella strepitosa macchina 
del tempo che è Medal of Honor: 


Allied Assault, Electronic Arts riesce 
a farci rivivere ancora una volta il 


dramma della Seconda Guerra 


\Vuoi[giocare] 
onlineja] 


[Medalfof{Honon?} 
I[Server{dil 


Mondiale in ogni 
E stavolta tocca all’Ital 


D> Nonostante il caldo, i nazisti attac- 
cano sempre în massa: il fido Thomp- 
son negli spazi ristretti è sempre una 
certezza. 


uando ho letto le specifi- 

‘che relative all'ambien- 

tazione sono letteral- 

mente cascato dalla 

sedia: dopo l'inferno di piombo della 
Normandia, il freddo gelido 
delle Ardenne e i fienili olandesi del- 
l'operazione Market Garden, tocca 
finalmente alla campagna d'Italia, 
preceduta da un breve prologo nel 
deserto intorno a Tobruk. In Breakthrough ci 
aspettano undici missioni complete, dedicate a 
una serie di battaglie storiche che molti dei nostri 
nonni ben ricordano. L'aver 
vissuto per quasi trent'anni 
a ridosso delle rive del Po, 
lascia nel profondo un ine 
stimabile bagaglio di ricor- 
di: dalla Colt 45 americana 
trovata giocando sulla sabbia, alla casamatta 
tedesca sulla sponda alta dell’argine ove ancora 
resistono i versi della canzone Lili Mariène, al 
periodico ricomparire delle bombe da 200 Kg 
sganciate dagli Alleati nel letto del fiume. Per 
questi motivi, le mie aspettative su questa espan- 
sione sono cresciute esponenzialmente rispetto a 
Spearhead, le cui battaglie saranno magari più 
note, ma non fanno parte della storia italiana in 
Senso stretto. 
Ma veniamo al gioco vero e proprio: tecnicamen- 
te, Breakthrough è una rivisitazione del motore 
grafico messo a punto agli inizi del 2002, all'epo- 
ca dell'uscita ufficiale di Medal of Honor: si parte 
da una base molto solida costituita dall'engine di 
Quake Ill Arena, sufficientemente evoluta per non 
sfigurare a confronto dei titoli più recenti. Non- 
ostante si tratti di un motore a fine carriera, le sue 
prestazioni non fanno rimpiangere “impianti” più 
potenti, a patto di spingere al massimo tutte le 
sue potenzialità. Attivare l'antialias 4X, i 32 bit di 
colore e le risoluzioni elevate su un PC di fascia 
media va a vantaggio di un notevole realismo 
nella rappresentazione di spazi aperti e ambient 
Pur non disponendo di mappe vaste come quelle 
di BF 1942 (trovate la recensione della nuova 
espansione su questo stesso numero], gli scenari 
‘sono molto particolareggiati e ricchi di edifici visi 


< Durante il gioco capita spesso di esaurire le 
munizioni e di ridursi all'uso della pistola, ma 
quando si entra in possesso di una mitragliatrice 
di posizione si comincia a sparare “gratis”. 
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arte del mondo. 


Gli scenari sono molto 
particolareggiati e ricchi 
di edifici visitabili 


TGM]Oniine} 
difaspettano!| 


tabili, Anche gli effetti sono di buona qualità: 
esplosioni, polvere, demolizione di edifici e tutto il 
resto fanno bene Il loro mestiere. Qualità a parte, 
è la consueta meticolosità nella 
ricerca storica di divise ed equipag- 
giamenti utilizzati a contribuire al 
realismo complessivo del gioco: 
insomma, pare che solo l'imminen- 
te Call of Duty sia in grado di darci 
un quadro più vivido della Seconda Guerra Mon- 
diale. 

Le stesse considerazioni si possono fare per quan- 
to riguarda il comparto sonoro, a mio modesto 
parere forse l'aspetto in cui la serle di MoH ha 
imposto nuovi standard in termini di colnvolgi- 
mento del giocatore. Prosegue dunque l'ottima 
tradizione, sia per quanto riguarda il realismo 
degli effetti di armi ed esplosioni, che per la capa- 
cità di mettere tensione addosso a chi ha il corag- 
gio di imbracciare mouse e tastiera. 

L'avvio dell'avventura è assolutamente travolgen- 
te: dopo il fallito attacco al villaggio In Tunisia, e il 
lancio paracadutato sulla contraerea tedesca die- 
tro le coste della Normandia, tocca al Sergente 
Baker farsi strada in una tempesta di sabbia, cer- 
cando non fare secco qualcuno dei suoi compa- 


‘W "Dopo atenta riflessionen siamo giunti alla 
conclusionen che infallibile piano ti conkvista ti 
monto. 


ANTICHEAT DOVE SEl? 


Nuovo insuccesso o nuove emozioni? È questo ciò che la community di Medal of Honor si chiede riguardo al 
multiplayer di Breakthrough, seconda espansione ufficiale di MoH. Le paure principali di tutti i netgamer so- 
no strettamente connesse all'insuccesso, in termini di sfida online” di Spearhead, a causa di mappe ecces- 
sivamente grandi, numerosi bachi irrisolti, e ‘lean’ (la capacità di sporgersi dagli angoli. ndToSo) non 
utilizzabile in corsa; l'aspetto più importante tuttavia riguarda ancora una volta l'impossibilità di potersi final- 
mente affidare a un anticheat ufficiale. Sotto questo punto di vista, Breaktrough propone leggeri 
miglioramenti in tutti campi, aggiungendo la modalità Liberation (rivisitazione del Jail Mod per Quake III Are- 
na), tre nuove mappe Objective e alcuni comandi da console in grado di risolvere qualche magagna in fatto 
di gestione server. Tutte novità apprezzabili, ma nessuna di queste pare essere in grado di dare all'ambiente 
quello scossone che i giocatori vorrebbero. La risposta definitiva passa a All Seeing Eye e alla terribile con- 
correnza di Call of Duty: i 2015, l'abbiamo capito tutti, con un Garand non perdonano. 


Alessandro "Mor3bl00d7" Salvador 


gni. Sì prosegue con una puntata in 
una piccola cittadella tunisina per 
liberare alcuni paracadutisti inglesi, 
per poi precipitare tra le colline della 
Sicilia cercando di ritrovare il resto 
dell'82ma divisione aviotrasportata. Si 
prosegue con la battaglia di Monte- 
cassino, uno splendido sbarco ad 
Anzio, e lo scontro campale nel centro 
di Bologna 

Tutte le novità proposte da quest'e- 
spansione sono funzionali alla conti 
nuità narrativa imposta dal susseguirsi 
delle missioni, e riguardano l'introdu- 
zione delle truppe italiane schierate al 
fianco dell'esercito tedesco: vi trovere 
te a fronteggiarle inizialmente in terra d'Africa, ma 
soprattutto al momento dello sbarco in Sicilia. 
Oltre alle divise e alle grida nelle fasi più concitate 
dell'azione, sarà possibile utilizzare molte armi 
realmente in dotazione al nostro esercito, a partire | Cludere, nel gioco trovano posto anche la mitra. 
gliatrice di posizione Breda, una non meglio preci 


PET va 5212 Bomba a mano (cre- 
TEA CU do sitratti della famige 
Breakthrough riguarda —RESSIISEAERT 


l'intensa giocabilità di tutte fe RO 
le missioni gloriosa pistola semiau- 


tomatica Beretta 34: l'ar 


A Ullalià, piazza delle due Torri a Bologna! Se 
volete laurearvi non salite sulla cima, mi racco- 
mando! 


dal fucile Carcano, nipote del 
famoso Moschetto 1891. Solo 
sei colpi nel caricatore, ma pre 
cislone e potenza assolutamen: 
te devastanti. Ugualmente inte. 
ressante l'utilizzo del moschetto 
‘automatico (altresì noto come 
M.A.B]: con i suoi quaranta colpi nel caricatore, ma vera disponeva di un caricatore da otto colpi, 
non è un'esperienza piacevole da raccontare se vi | mentre ne gioco ne potete sparare fino a quindi 
trovate dalla parte sbagliata della canna. Per con- | cl. Una svista dei programmatori 0 una scelta per 

| 

| 

| 


aiutare il giocatore? 
Se escludiamo le nuove armi e l'ambientazione 
W Fortunatamente, l’uso dei fucili da cecchino 
muniti di ottica è piuttosto infrequente: un bel 
Carcano modello 1898 e pedalare! 


sempre suggestiva, l'aspetto più piacevole di 
Breakthrough riguarda comunque l'intensa gioca 
bilità di tutte le missioni, asso 
lutamente in linea con la qua- 
lità di quelle viste nell'origina- 
le e in Spearhead. Quest'e- 
spansione, inoltre, è caratte. 
rizzata da una lunghezza 
complessiva leggermente 
superiore rispetto a quella 
precedente: tutte le undici 
missioni sono abbastanza lun- 
ghe e sufficientemente artico- 
late da mettervi di fronte a 
una bella varietà di situazioni, 
in grado di generare parec- 
chio divertimento. 

Se siete bravi fan di Medal of 
Honor, pensate di poterne 
fare a meno? 


MEDAL OF HONOR - ALLIED 
ASSAULT: BREAKTHROUGH 


REVIEW 
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Electronic Arts 
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| ec | Medal of Honor - Allied 
Assault: Breakthrough mi 
‘ha veramente accalappiato. Si tratta di 
un'espansione che porta nuovamente alla 
luce la qualità e i contenuti già apprezzati 
nell'originale e in Spearhead. Il gioco 
continua ad avere il pregio di saper 
coinvolgere il giocatore, cosa questa aiuta- 
‘ta dal ritmo dei combattimenti e da una gio- 
cabilità non eccessivamente "realistica" 
(potrete sopportare parecchio piombo 
prima di salutare il mondo dei vivi), ma 
‘terribilmente funzionale al divertimento ve- 
ro e proprio. In termini di obiettivi, sono le 
continue variazioni sul tema a trasme! 
la giusta dose di adrenalina al vostro 
cervello, e sarà proprio quest'ultimo a 
impedirvi di togliere il CD dal lettore, 
almeno finché non avrete portato a termine 
l'intera campagna singola. Se non partite 
con l’idea di fare fuori in un paio di giorni le 
undici missioni, il divertimento è garantito. 
Maggiori incognite riserva invece 
l'accoglienza del multiplayer da parte di 
una comunità in forte crisi di credibilità a 
causa del dilagante fenomeno cheating: le 
nuove mappe e la nuova modalità, per. 
quanto interessanti e ben fatte, potrebbero 
non bastare a mascherare il bisogno di una 
patch che stronchi chi bara. 

Insomma, se non volete abbandonare la 
Seconda Guerra Mondiale e non riuscite 
‘ad aspettare Call of Duty, Breakthrough po- 
trebbe fare proprio al caso vostro. 


massimo il mo- 
tore del gioco, è sufficiente un processore 
da 1.56Hz, 256 MB di RAM, e una GeForce 
3. Per giocare online è necessario un mo- 
dem a 56k, ma consigliamo caldamente 
una linea ADSL. 
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Chaser è un duro. Chaser è forte e minaccioso. Chaser ha 


perso la memoria. 


W Misteriosi soldati di rosso vestiti fanno 
strage dell'equipaggio della vostra stazione 
orbitante. 


V John Chaser, un po' confuso e soprattutto 
smemorato. 


W Una delle inquietanti allucinazioni di Cha- 
ser, Cosa vorrà significare? 


W Da un finestrone della Majestic il panora- 
ma è davvero pittoresco. Peccato che ci sia 
poco tempo per il turismo. 
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i guardo attorno e capisco di non 

essere dove avrei voluto. | miei occhi 

incrociano solo tubi colorati e pareti 

metalliche. L'aria satura della stanza tra 

smette vaghe sensazio- 
ni di dolore, distruzio- 
ne, morte. Mi alzo... A 
malapena riesco a sol 
levare il mio corpo 
stanco da questo aset: 
tico lettino. Dove 
sono? Le gambe sono 
deboli e impacciate. È come se avessi dormito per 
un milione di anni, dimenticando le 
disgrazie del mondo e le ferite della 
mia stessa esistenza. Qualche passo. 
Ce la posso fare. Barcollo... sto per 
cadere. Ma che succede? Cosa sono 
questi rumori? E queste lenzuola lor: 
de di sangue, quale martoriato corpo 
nasconderanno? Non capisco. È tutto 
così... confuso. | rumori sono sempre 
più vicini, Soldati vestiti di rosso 
entrano nella stanza. Maledizione, mi 
puntano contro le loro armi. Scappo. 
Due uomini vengono massacrati sotto i miei 
occhi. Una grata diventa la mia unica speranza. 
Condotto di aerazione... Sono salvo, 
per ora 


SENZA MEMORIA A CACCIA 
DI RISPOSTE 

Non è esattamente piacevole sve 
gliarsi nell'infermeria di una stazione 
spaziale in orbita attorno alla Terra 
senza ricordare nulla del proprio pas 
sato, Lo è ancor meno se qualcuno ci 
sta dando la caccia. Per John Chaser 
tutto comincia così. Di tanto in tanto, 
sporadiche allucinazioni provenienti dal suo pas: 
sato trasmettono qualche vaga informazione, 
Seguendo flebili tracce, Chaser riesce a tornare 
sulla Terra a caccia di risposte. Lenta- 
mente, la sua memoria gli farà di 
nuovo compagnia. 

Caratterizzato da un approccio 
abbastanza atipico [per i primi 
minuti di gioco non sapremo asso- 
lutamente nulla della storia che sta 
alla base dell'azione), Chaser si 
presenta come l'ennesimo FPS ad 
‘ambientazione futuristica. Ultima: 


®> un particolare simbolo indica la 
possibilità di interazione con porte 
e congegni vari. 


OTTOBRE 2003 


up = 


Non è esattamente piacevole 
svegliarsi nell’infermeria di una 
stazione spaziale in orbita 


attorno alla Terra senza ricorda- 
re nulla del proprio passato 


A La stazione orbitante Majestic. È qui che Chaser 
si risveglia. 


mente non abbiamo assistito a uscite memorabili 
nel settore, e, anche per questo motivo, le aspet 
tative attorno al prodotto 
dell'accoppiata Cauldron- 
JoWooD si sono fatte più 
pressanti di quanto non 
fosse lecito aspettarsi. In 
attesa che il mercato degli 
sparatutto in soggettiva 
venga sconvolto da Half- 
Life 2 e da DooM III, tuffiamoci con Chaser in que- 
sto misterioso universo. 

Sebbene non sia nel mio interesse rovinarvi la sor. 
presa attorno alla trama del gioco, alcune rivela 
zioni si rendono quantomeno necessarie, giusto 
per inquadrare sommariamente la vicenda. Siamo 
nel 2044 e la Terra è un ricettacolo di violenza e 
distruzione. Dove sta la novità, direte voi. In effe: 


ti, qualcosa di grosso è successo, L'uomo ha final- 
mente colonizzato Marte e le Nazioni Unite hanno 
deciso di creare un apposito comitato, il Mar- 
sCorp, con l'obiettivo di rafforzare il peso econo: 
mico della Terra sul Pianeta Rosso. Il responsabile 
del progetto, Samuel Longwood, ha però loschi 
piani per il futuro: creare un cartello di compagnie 
che scacci dal suolo marziano tutti i concorrenti 
indesiderati. Le Nazioni Unite perdono gradual 
mente il controllo sul MarsCorp e Longwood 
diventa il signore incontrastato di Marte. Alcuni 
individui si ribellano e ingaggiano una dura lotta 
con il tiranno e la sua organizzazione. Come dite? 
Chaser è uno di questi ribelli? Sembrerebbe pro- 
prio di sì 

Gli slovacchi della Cauldron, ennesima software 
house proveniente dall'Est, hanno puntato molto 
sulla frenesia delle azioni, pur non confezionando 
uno sparatutto fracassone in stile Serious Sam. Qui 
sì respirano maggiormente atmosfere tese e ricche 
di suspence, in puro “Half-Life style", con un'intri- 
gante storia di violenza e politica corrotta sullo 
sfondo. Nulla di nuovo, per carità (un pensierino 
a Total Recall immagino se lo siano fatto tutti), ma 
un buon equilibrio globale traspare fin dai primi 


REVIEW 


TI EDITO VELI 


Da poco disponibile online, il level editor di Chaser rappresenta 
una succosa appendice al gioco, soprattutto per i modder più 
incalliti. I Chaser World Studio, questo il nome del programmi 
permette all'utente di creare interi livelli aggiuntivi da esportare 
poi nel gioco. Basandosi su un'interfaccia sufficientemente chia- 
ra, il CWS mette a disposizione un pacchetto completo e accura- 
to per dare vita a complesse location 3D, degne del gioco origina- 
le. Aspettiamoci una valanga di mod nei prossimi mesi, specie nel 
multiplayer, un po' a corto di mappe 


minuti di gioco. 

Le missioni che ci troveremo ad affrontare spa- 

zieranno dalla semplice eliminazione di decine 

di individui indesiderati (appena tornati sulla 

Terra avremo a che fare con Mafia, Yakuza e 

altre simpatiche organizzazioni implicate nella 

vicenda) alla ricerca di particolari oggetti, fino 

all'assassinio di personaggi importanti legati al 

MarsCorp e a Longwood. ll tutto si svolge in 

19 locazioni vastissime, sparse in varle zone 

della Terra e di Marte. A Forse la nostra copertura è andata a farsi benedì- 
Nonostante una certa varietà nella tipologia re... Pronti a far fuoco? 

delle missioni, Chaser, da buon sparatutto vec- 

chio stampo, non presenta molte modalità alter- | scati, questi saranno sempre in grado di coglierci 
native al fuoco indiscriminato. Sulla carta, un tito- | di sorpresa. Sullo stesso livello l'intelligenza arti 
lo del genere sarebbe un perfetto banco di prova | ciale degli individui che sporadicamente ci spal- 
per il sempre più apprezzato stealth mode, ma, leggeranno negli scontri a fuoco e negli assalti 
evidentemente, alla Cauldron non hanno pensato | agli avamposti di Longwood. Ciò che tuttavia dis- 
a un clone di Solid Snake o di Sam Fisher. Run and | turba in tale contesto è l'elevatissimo grado di 
gun, quindi? Decisamente sl, anche se in alcuni respawn dei nemici. Abbiamo completamente cl i] 
casi dovremo arrampicarci o strisciare come ratti || ripulito una stanza? Dal nulla compaiono tre o ; 
attraverso fetide tubature. In Chaser non trovere- | quattro tizi armati fino ai denti. La domanda è: da di Pagin pene al deposto salitare dl 
mo puzzle o arrovellamenti dove diavolo saran- sora Tessa 


ea aa Sa Le missioni Li dalla LI a sa 
i loccati per qualche ing aiiertazoi N ‘altare della frene: 
Ci semplice eliminazione di —. [Prestare 
sempre di episodi isolati, dovuti decine di individui alla MIELI sacrificato un po'di 
soprattutto all'eccessiva ovvietà RIUIUIT'EIU ET ERSESST TB sano reaismo.. 
dei compiti che dovremo affron- di personaggi importanti Dai tempi di Max 
tare, Questo, sulla lunga distan- Payne, quasi ogni 
za, potrebbe fare emergere una certa mancanza di sparatutto ha introdotto qualche forma di bullet 
varietà, ma sbaglieremmo a puntare il dito su una time, con variazioni sul tema di volta in volta più o 
caratteristica simile, presente giocoforza in un tito- | meno azzeccate. Chaser non fa eccezione, propo- 
lo che fa della sparatoria selvaggia e dell'adrenali- | mendo l'Adrenaline Mode. Una volta attivata tale 
na a fiumi la sua carta vincente. modalità, lo schermo assumerà colori psichedelici 
e il mondo attorno al protagonista rallenterà 
NEMICI INTELLIGENTI improvvisamente. Ideale per cavarsi d'impaccio in SE 
Dai semplici mariuoli di strada ai reparti speciali situazioni particolarmente affollate. A Bindi Giamgle di caipendtrazione dpi: 
dell'MCMU (soldati cyborg), gli avversari del La strada verso la soluzione della vicenda sarà ligoni.il corpo del malcapitato viene fagocitato 
nostro protagonista fanno leva su una AI ben molto lunga [la longevità si attesta su livelli più dal suolo. 
implementata. Accovacciandosi dietro casse, scaf- che rispettabili) e per cavarsela al meglio 
fali e piante o sbucando all'ultimo momento da Chaser avrà bisogno del miglior arsenale in 
porte scorrevoli o da angoli particolarmente imbo- circolazione. Il titolo JoWooD brilla per il 
numero di gingilli messi a disposizione. 
W Un'esplosione ha tolto di mezzo un paio di sol- | John ra per le Ri venti 
dati. Meglio prendere le loro armi. ‘armi da fuoco diverse, dalla semplice 
semiautomatica da 9 mm al potente mi 
gun, al fucile da cecchino. Ogni arma, 
basata su controparti "esistenti", presenta 
reazioni realistiche (ottimo il rinculo dello 
sniper) ed effetti peculiari. Rimpolpano 
ulteriormente il corredo armi alternative, 
come coltelli e bombe a mano. Tra gli 


A Siamo appena piombati sulla Terra. Que- 
sta è la nostra navicella di salvataggio. 


D> Nelle fogne di Little Tokyo non manca- 
no i nemici. 
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SVILUPPATORE 


Cauldron oggetti di varia utilità, il visore notturno ci 


[PUBLISHER] aiuterà fondamentale nei passaggi più bui 
JoWooD MULTIPLAYER? SÌ, GRAZIE 
[MULTIPLAYER] Non bisogna essere degli indovini per pre- 


LAN, TCP/IP vedere un buon successo di Chaser nel mul- 
(LOCALIZZAZIONE) tiplayer online. Forse non farà concorrenza 
a Counterstrike, ma il gioco dei Cauldron 
Assente sembra avere tutte le carte in regola per 
creare attorno a sé un'ampia comunità di 
ec |] Gli FPS potenzialmente sori Oltre agli ormai classicissimi 
Sao magre leathmatch [in singolo e a squadre] e Cap- 
O nai atn ture the Flag, Chaser offre anche lo Shock 


dozzine, specie în questi ultimi mesi. Cha- troops, modalità a squadre nella quale ogni A Dalla distanza, il lanciagranate è l'ideale per 
aio nola team dovrà portare a termine una serie di obiettivi fare piazza pulita. 

sorpresa uno dei migliori sparatutto di re- entro un tempo limite. Peccato per il non elevatis- 

cente pubblicazione. Forte di una trama simo numero di mappe. Lo Shocktroops dispone in salsa techno ed effetti ambientali di prim'ordi- 
non originalissima ma appassionante, da di sei livelli, il Deatmatch singolo tre. Soltanto due | ne, comei sinistri scricchiolii della stazione orbi: 
scoprire poco a poco, e di una mappe per il Deatmatch a squadre e una misera tante in procinto di esplodere, formano un perfet- 
meccanica di gioco semplice e ricca di mappetta per il Capture the Flag. Potremo lanciar- | to connubio. Valido anche il doppiaggio, specie 
pathos e adrenalina, il titolo dei debuttan- ci nel multiplayer grazie al comodo browser inter- per la stentorea voce da macho di Chaser. Deve 

ti slovacchi della Cauldron riesce no 0 affidandoci ai server di Gamespy. averne davvero passate di tutti i colori, il ragazzo! 
nell'arduo intento di smuoverci dall’apatia Sia chiaro: Chaser non è certo lo sparatutto rivolu- 
che irrimediabilmente si stava GRAPICHS MADE IN SLOVAKIA zionario che tutti attendono da tempo. Il prodotto 
impossessando di noi, Non avremmo dis- Chaser mette in mostra una grafica forse non rivo dell'accoppiata Cauldron-JoWooD si lascia tuttavia 
degnato qualche complicazione in più nel luzionaria, ma generalmente di buona fattura. | affrontare con piacere in estrema scioltezza. La tra- 
corso del gioco, da un evoluto stealth mo- Cauldron hanno basato il gioco su un engine fatto. | ma non originalissima ma ben congegnata, unita 
Rae lei in casa, il CloackNT, capace di gestire senza parti- | a un impianto grafico di livello medio-alto e a una 
NIESITANA mA sani Ghaser.a00rra via colari patemi situazioni complesse con una buona | AI di valore, ne fanno un titolo meritevole d'atten- 
piacevole e impegnativo comunque. E dose di effetti [vertex shader, luci dinamiche e zione anche da parte dei giocatori più smaliziati 


poi, elemento di grande importanza, ci ; : È 
troviamo di fronte a un multiplayer di È a ‘orse qualche namento 
valore assoluto. Ideale alternativa a SEISAZIONe AGOCIS: I Cauldron hanno utilizzato un di contorno în più, dallo 
Counterstrike e compagnia bella o perfe: ‘è diorandet E ES LETT pl stcatea puzzie degni di 


dità e leggerezza. 


altre preziosità). La 


0 olo da consumera ohne in furiosi È capace di gestire senza particolari. maior 
scontri all'ultimo frag. Il miglior antipasto SONONOSS01E temi situazioni com î se con arricchito maggiormen- 
in vista di un paio di titoletti che, a detta specie in ambienta- patemi situazioni co P es e ;0n te un titolo sulla distan- 
di qualcuno; dovrebbero cambiare per zioni esterne, qual: RBB RITI ERI SER ILE TE TIC 22 un po troppo lineare 
“sempre il concetto di FPS. Chi vivrà che inciampo di Tra breve, questo è ciò 
vedrà... troppo nel framerate si farà fastidiosamente senti- |. che tutti si augurano, dovremo riscrivere la storia 
vr re. Ottima la resa delle interazioni con l'amblente | degli FPS. Nel frattempo, in questa Terra di Mezzo 

VREREREESNIERE Menini Lio grazie al'impementazine di chicche. | piva di grndi emi. Chase pot vivere una 

nimi parlano particolarmente gradite: i vetri che vanno in fran: dignitosa esperienza. | rivali non sono granché. 


di un Pentium Ill da 650MHz, di una sche- 
da video da 32 MB, di 128 MB di RAM e 
di 1,35 GB di spazio su HD. Per apprezza- 
re al meglio la grafica di Chaser è tutta- 
via consigliato passare a un Pentium da 
16Hz, accompagnato da una scheda vi- 
doo da 84 MB e da 256 MB di RAM. Sup- {sarebbe meglio dire pozzel) che sporcano 


portati Windows 98SE, ME, 2000 e XP. muri e pavimenti dopo un headshot ben 
anni riuscito.Di grande impatto la trovata delle 


allucinazioni. Improvvisamente, nel bel 
mezzo del gameplay, la vista di Chaser sarà 


tumi sotto le scariche delle nostre armi 
riescono a trasmettere molto bene tutta la 
possanza dei tremendi scontri a fuoco a cui 
andremo incontro. Per non parlare delle 
realistiche e truculente macchie di sangue 


PRESENTAZIONE annebbiata da frammenti visivi del suo pas- A La caccia a John è appena cominciata. 
sato: volti, situazioni confuse e un vago sen- 
GRAFICA so di terrore. Bello e sorprendente. Le ani- 


mazioni dei corpi, un po' ridotte, e qualche 
SONORO compenetrazione poligonale di troppo [capi- 
terà di scovare i nemici in trasparenza attra- 
GIOCABILITÀ verso i muri) lasciano qualche dubbio finale 
su una realizzazione comunque di buon 
livello. 

La tensione che il gioco riesce a ricreare 
deve molto al sonoro messo in campo. Temi 
CARISMA musicali in debito con un certo metal filtrato 


LONGEVITÀ 


D L'effetto riflessione dell’acqua è prege- 
ì vole. Tutto merito dell’engine slovacco. 
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W Il tutorial spiega passo passo le semplici 
opzioni del gioco 


W In questa schermata è possibile osservare 
l'intero svolgimento della sit-com e i prossimi 
scherzetti che attendono il vicino. 


UNCONIO-M2Z 


W Emozione! Inizia la nostra situation comedy 
preferita! 


rrmi <ONN 
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VESZISS 


< L'entrata in scena del baldan- 
zoso Woody è sottolineata dalle 
immancabili risate registrate. 


Risata registrata. 
Entrata del protagonista. 
Risata registrata. 


dario @xenia.it 


‘e sit-com sono ormai da decenni un 
‘appuntamento fisso per chiunque 
decida di fare dello zapping televisi- 

vo una ragione di vita. Personalmen- 

te, dai tempi di Arnold, ho completamente lascia- 
to perdere il genere, sempre più stanco di schemi 
triti e ritriti e delle famigerate, e per me fastidio- 
sissime, risate registrate. Alla JoWooD, prolifica 
realtà del videoludo, hanno forse una maggior 
affinità con il genere rispetto al sottoscritto, tanto 
da mettere In cantiere un gioco che si basa aper- 
tamente su tutti i cliché belli e brutti delle com- 
medie televisive made in USA. 

Vivere a contatto con vicini fastidiosi e molesti 
[un po" come condividere lo stesso pianerottolo 
con il ToSo e il Raffo)(è per questo che tu vivi nel- 
la calda e accogliente cuccia che ti abbiamo pre- 
parato... ndToSo&Raffo) non deve essere l'espe- 
rienza più gradevole del mondo. Litigi continui, 
minacce, stomaco e fegato 
ridotti all'ombra di se stessi. 
Insomma, una vitaccia. Dopo 
anni di angherie, anche la per- 
sona più placida e inoffensiva 
può tramutarsi in perfido ricet- 
tacolo di scherzi e ritorsioni, 
Questa, in soldoni, è la storia di Woody, il prota- 
gonista dell'immaginaria sit-com messa in piedi 
da JoWooD. A metà strada tra Amici Miei e Fan- 
tozzi alla Riscossa, Neighbours from Hell offre al 
povero Woody una serie infinita di scherzi coi 
quali vendicarsi del grasso e fetido vicino, un 
essere incattivito dalla sua stessa inutilità e dalla 
vita sociale pressoché nulla. 


L'ERBA DEL VICINO È SEMPRE PIÙ 
BUONA 
Neighbours From Hell è un gioco profondamente 
atipico e potremmo definirlo come una sorta di 
puzzie game “punta e clicca" con elementi RTS. 
L'ultimo parto della JoWooD si basa sull'irriveren- 
za e sull'alto tasso di ilarità insito nelle singole 
gag. Guidando Woody, il protagonista, attraverso 
le varie puntate di cui è composta la sit-com {sud- 
divisa anche in stagioni, proprio come i veri 
serial), cercheremo di collezionare il maggior 
numero di scherzi possibili nei confronti del vici- 
no, agendo di soppiatto nel suo appartamento 
ed evitando in ogni 
modo di incrociar- 
lo, pena un sonoro 
fracco di legnate e 
4 la fine inopinata 


\ 


Neighbours from Hell of- 
fre al povero Woody una 


serie infinita di scherzi 
da prete coi quali 
vendicarsi del vicino 


A Abbiamo appena sostituito un pallone da 
calcio con una palla da bowling. Il piede del 
povero vicino ringrazia sentitamente. 


della nostra avventura. 

Lo scopo di NfH sarà il completamento di tutti gli 
episodi. Una “puntata” verrà considerata conclusa 
quando avremo centrato, entro un tempo limite, 
Ja percentuale di scherzi necessaria per sbloccare 
la fase successiva. All'inizio, con solo un paio di 
tranelli e una percentuale richiesta del 50%, sarà 
veramente poco impegnativo proseguire nel gio- 
co. Con il passare delle puntate 
e delle stagioni tuttavia, porta- 
re a termine i nostri subdoli tiri 
mancini sarà sempre più arduo, 
dal momento che gli scherzi da 
mettere a segno saranno sem- 
pre di più e gli appartamenti in 
cui ci muoveremo sempre più grandi oddio, sarà 
in verità sempre lo stesso, ma con più camere) 
Inoltre, nelle prime fasi del gioco l'unico elemento 
da temere sarà esclusivamente il vicino. In segui- 
to, la presenza di fastidiosissimi animali domestici, 
dal pappagallo al cane, renderanno gli sposta- 
menti di Woody ancora più rischiosi. 

Per portare a termine i nostri scherzi faremo ricor- 
so a una quantità inusitata di oggetti, tutti reperi- 
bili nelle varie stanze. Più del tempo limite a dispo- 
sizione, sarà proprio il corretto abbinamento di un 
oggetto con un elemento dello scenario a crearci 
problemi. Il ricorso a un po' di immaginazione e a 
un pizzico di ragionamento si farà così strettamen- 


rr” N 

{ W Ucaro dirimpettaio costretto a una prolun- 

gata lettura “on the W.C." a causa di un purgan- | 
te da noi subdolamente propinatogli. 


THE GAMES MACHINE - OTTOBRE 2003 


Le situation comedy sono un 
tipico prodotto della cultura 
televisiva statunitense. Prende- 
te un set che riproduce l'interno 
di una casa, buttateci dentro 
una famiglia, possibilmente sim- 
patica e un po' fuori di testa e 
divertitevi a complicare la vita di 
ognuno dei suoi componenti. 
Restando sempre nel politically correct e nel leggerino andante, 
mi raccomando! Genere di intrattenimento per fasce culturali me- 
dio-basse, la sit-com ha avuto i maggiori successi di pubblico a 
cavallo tra anni Settanta e Ottanta, dando vita a veri e propri feno- 
meni di costume. Da Arnold, a Vita da strega, passando per Super- 
Vicky e i Robinson, questi allegri telefilm (ma possiamo chiamarti 


SIT-COM CHE PASSIONE 


A incasi di emergenza, Woody può nascondersi 
nell'armadio. Un posto sicurissimo. 


te necessario. L'osservazione delle abitudini del 
grassone rimane comunque il miglior viatico per 
uno scherzo in grande stile. Il vicino, infatti, com- 
pie generalmente una serie di azioni stereotipate, 
precise e ripetute a intervalli regolari, Osservando 
i pensieri dell'uomo nella parte bassa dello scher- 
mo, potremo anche prevederne i movimenti, pia- 
nificando al meglio le nostre missioni e individuan- 
do gli elementi atti ai nostri 
scopi goderecci. Il vicino 
guardone continua a sbircia- 
re qualcosa dalla finestra 
con un binocolo? Insegnia- 
mogli la buona educazione: 
con un po' di colla sugli ocu- 
lari non troverà più così divertente spiare il mon- 
dol L'alcolizzato continua a scolarsi intere casse di 
birra? Un potente purgante lo costringerà a inten- 
si rapporti col water (i rumori prodotti sono fin 
troppo realisticil). La buona riuscita dello scherzo- 
ne è sottolineata dalle immancabili risate registra- 
te [ancora lorol) e dai divertentissimi scatti d'ira 
del poveraccio. Woody, poi, da uomo di classe 
qual è, si lascerà andare a contenuti gesti di soddi- 
sfazione in Fonzie-style. HeeeyyyIl! 

Il divertimento e la spensieratezza del gameplay 
rapiscono in pochi minuti. Purtroppo, però, l'unica 
cosa che Woody sa fare è imbastire scherzi su 
scherzi, sempre più difficili, cervellotici e degra- 
danti per l'autostima del caro dirimpettaio, certo, 
ma sempre e solo scherzi. Un gioco così monocor- 
de, pur nella sua indubbia freschezza, finisce ine- 
vitabilmente per annoiare, con l'aggravante di 
una longevità tutto sommato scarsina. Diciassette 
puntate [comprese quelle del tutorial), suddivise 
in tre stagioni televisive, non rappresentano un 
serio ostacolo per i giocatori più navigati. A quan- 


così?), hanno allietato i lunghi pomeriggi della nostra infanzia. Lacrimuccia. 


Un gioco così 
monocorde, pur nella 


sua indubbia freschezza 
rischia di annoiare 


A Ahi, ahi. Siamo stati scoperti. Tutta colpa di 
quel brutto pappagallo! Non ci resta che prenderle 
Ji ‘santa ragione. 


to pare, il prodotto JoWooD sembra indirizzato a 
un'utenza molto giovane o non particolarmente 
Smanettona. 

Peccato, perché, oltre a un concept originale, NÎH 
si avvale anche di una realizzazione tecnica di tut- 
to rispetto. L'impianto tipico dei side-scroller del 
tempo che fu è impreziosito da una grafica cartoo- 
nosa a tratti irresistibile. Woody e 
Il vicino fanno sganasciare per le 
improbabili espressioni facciali di 
cui sono capaci, L'appartamento, 
poi, ricco di mobili e oggetti vari 
finemente riprodotti, è la degna 
cornice della spassosa vicenda. 
Pulizia realizzativa e colori vivaci trasformano ogni 
singola sessione di gioco in una divertente espe- 
rienza a base di risate e sana insensatezza. Il sono- 
ro tiene egregiamente il passo con una serie di 
motivetti orecchiabili in perfetto clima sit-com. 

Già intristiti dall'inarrestabile caduta delle foglie e 
dal grigio cielo autunnale? Neighbours from Hell 
può essere l'antidoto ideale per riportare sui vostri 
stanchi volti un po' di serenità. Certo, il gioco è 
sempliciotto, ripetitivo assai e completabile in 
poche ore, non esattamente quel che sì dice un 
titolo per hardcore gamers, ma il divertimento che 
riesce a trasmettere è innegabile. Forse quei 
geniacci della JoWooD ci hanno turlupinato tutti 
quanti, inaugurando una nouvelle vague dell'era 
videoludica all'insegna dell'insostenibile leggerez- 
za dell'essere, in barba all'imperante 
Difficoltà&Complessità©. Massì, perché non cre- 
derci? Per una volta me ne infischio del mio ruolo 
istituzionale, prendo un barattolo di colla e lo 
spremo allegramente sulla sedia del ToSo (tanto 
poi ci si siede lui sulla mia sedia... ndToSo] 


NEIGHBOURS FROM HELL 


REVIEW 


SVILUPPATORE 


JoWooD 


PUBLISHER 


JoWooD 


Assente 


[LOCALIZZAZIONE | 


Boo A volte fa bene imbattersi 
in titoli di questo tipo. 
Servono a farci capire come il nostro mon- 
do sia essenzialmente un universo popola- 
to da leggerezza e divertimento. Tutto qui. 
Del resto, un videogioco è sempre e solo 
un gioco, no? Neighbours from Hell, forte 
di un concept originale e spassoso, riesce 
a farci dimenticare per un po' tutti 
‘turbamenti della vita quotidiana, Il miraco- 
lo prende forma grazie a un semplicissimo 
gameplay a prova di stolto, pieno di gag e 
scherzacci degni del miglior conte 
Mascetti. Il buon Woody, ossessionato 
dallo spirito di rivalsa nei confronti 
dell'odioso vicino, non è però in grado di 
compiere azioni che non contemplino 
necessariamente qualche zingarata finale. 
È proprio la scarsa varietà del gameplay il 
vero tallone d'Achille di NfH, semplice teo- 
ria di scherzoni senza soluzione di 
continuità. La difficoltà sempre crescente 
e un buon numero di oggetti da utilizzare 
per i nostri fini molesti riescono comunque 
a tenere il gioco in linea di galleggiamento. 
L'ideale per una platea in tenera età, ma 
‘anche per hardcore gamers bisognosi di 
uno stacco salutare. Come si diceva, il 
videogioco è un gioco. Meditate, gente, 
meditate e, una volta tanto, non impugnate 
fucili, petardi, bombe a mano. Per divertir- 
sî, almeno in questo caso, basta un 
sorriso. 


Per far impaz- 
zire il nostro 
vicino basta poco. Con un Pentium 
166MHz (consigliati 266MHz), 64 MB di 
RAM, qualsiasi sistema operativo Win- 
dows, una scheda video da 16 MB e 
130MB di spazio su hard disk, non avremo 
problemi di sorta. 


RI 
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nO0 UMAD5>I-U 


DI 


z>mon0-I>O 


W Quando la vostra nave si trova in mezzo a 
una tempesta, c'è poco da fare. Potrete solo 
cercare di navigare al di fuori della bufera il 
prima possibile. 


DI 


W All'arrembaggio! Se riuscirete ad avvicinarvi 
sufficientemente a una nave nemica, potrete mas- 
sacrarne l'equipaggio e recuperarne il carico. 


Mm. #6 vor! 


% 

W Anche se il combattimento a terra non è 
preponderante, è bene imparare a usare al me- 
glio sia la spada che la pistola. 


<. La schermata di gestione della 


e vi interessate anche solo 
marginalmente di cinema, 
non vi sarà sfuggita l'uscita, 

Circa un mesetto fa, di un film 
intitolato come questo gioco. Tra l'altro, il 
titolo originale di entrambi è Pirates of 
the Caribbean, ma tant'è. Ebbene, 
potrebbe sorgervi il dubbio che il gioco sia ispira- 
to al film, ma così non è. Eppure, questo titolo 
Bethesda è un tie-n della suddetta pellicola. Con- 
torto, eh? Adesso vi spiego. 
Allora, questo gioco doveva inizialmente nascere 
come seguito di Pirates (Pirates 2, quindi), ma, 
all'uscita di Pirates of the Caribbean (il film) si 
decise di legarlo al prodotto cinematografico per 
quadagnarne un maggior richiamo pubblicitario. 
Nonostante ciò, le uniche cose che il gioco e il 
film hanno in comune sono il titolo e il cattivo 
principale. Niente altro stabilisce ulteriori punti di 
contatto tra i due. Il protagonista non è lo stesso, 
l'ambientazione non è la stessa e la trama non è 
la stessa. 
Precisato questo, pas- 
siamo alla descrizione 
del gameplay vero e 
proprio. La Maledizio- 
ne della Prima Luna è 
fondamentalmente 
un adventure in terza persona, benché Introduca 
diversi elementi tipici dei gestionali e dei giochi di 
ruolo. L'ambiente in cui si svolge l'azione è un 
arcipelago di isole fittizio, nel quale dovrete muo- 
vervi per allestire una flotta commerciale il più flo- 
rida possibile. A tale scopo, dovrete essenzialmen- 
te vendere il vostro carico, che potrete ottenere 
in due modi: comprandolo o saccheggiandolo. Il 
prezzo delle merci, infatti, varia da un'isola all'al- 
tra; di conseguenza, è consigliabile comprare un 
dato tipo di mercanzia (che può essere cioccola- 
to, cuoio e così via] dove costa meno, per poi 
rivenderlo dove viene valutato di più. Nonostante 
questo possa dare l'impressione che nell'arcipela- 
go esista un'economia dinamica e in evoluzione, 
non è così: siete voi gli unici a effettuare effettiva- 
mente [mi si perdoni il gioco di parole) transazio- 
ni commerciali di un qualsiasi tipo. 
Riguardo il saccheggio, bisogna spendere due 
parole per la navigazione. Per muovervi da un'i 
sola all'altra, 
‘dovrete, intuitiva- 
mente, usare la 
vostra nave [all'i- 
nizio ne avete 


nave vi informa sullo stato genera- 
le dell'imbarcazione, dell’equi- 
paggio e del carico trasportato. 


THE GAMES MACHINE - OTTOBRE 2003 


Siamo nei Caraibi e, 
mentre i corsari 


imperversano per i mari. 
un'antica maledizione si 


risveglia, minacciando di 
trascinare tutte le navi 
nel caos. 


Il gioco è articolato in diverse 
missioni che vi saranno affidate 
parlando con i personaggi 


[Scarica]da] 


ATGMJOnline]il] 
[trailer]de] 
[l'a] Maledizione] 


A La nave affonda mestamente. Dovrete prov- 
vedere a riparare regolarmente le vele e lo sca- 
fo, così da evitare di diventare precocemente ci- 
bo per pesci. 


una sola, ma potete comprarne un'altra se guada- 
gnate abbastanza). Nel mare potrete incappare, 
oltre che in navi pirata (che vi attaccheranno) e 
tempeste (che rischleranno di danneggiare note- 
volmente l'imbarcazione], anche in mercantili, che 
potrete abbordare e derubare di tutto il loro cari- 
co. 

Il denaro che guadagnerete dalle vostre azioni, 
più o meno lecite, vi servirà per assoldare nuovi 
marinai [che servono per far funzionare l'imbarca- 
zione], per apportare migliorie alla vostra flotta o 
per acquistare equipaggia- 
‘mento, come per esempio 
nuove armi. 

Le sequenze di confiitto, sia- 
no esse tra il vostro perso- 
naggio e altri nemici appie- 
dati, oppure combattimenti a suon di cannoni tra 
‘navi, sono gestite con un'impostazione molto 
arcade. Nello specifico: negli scontri tra navi 
dovrete solo orlentare l'imbarcazione [o il canno- 
ne, se preferite la visuale in soggettiva dall'arma 
stessa) e sparare; nei corpo a corpo, dovrete usu- 
fruire di una serie di manovre (guardia, affondo, 
fendente] da utilizzare opportunamente per colpi- 
re il‘ nemico. Va detto che gli avversari sono poco 
impegnativi e spesso basterà tenere premuto il 
tasto di guardia finché il nemico non si scopre, per 
poi infliggere un attacco e tornare a difendersi 


{ W Buona parte del gioco richiede di dialogare 
con dei personaggi per ottenere indizi e nuove 
missioni della trama principale. O magari anche 
missioni alternative. 


ABILE E ARRUOLATO! 


La Maledizione 
della Prima Luna 
implementa un 
sistema di 
progressione del 
personaggio ba- 
sato sulle azioni 
che porterete a termine. Anche qui, come in molti 
RPG, il grado di competenza del vostro pupillo sarà 
determinato da un convenzionale ‘livello di 
esperienza”; contrariamente a quanto spesso acca- 
de però, salire di livello non comporta un aumento 
istantaneo di certe caratteristiche. Implica 
piuttosto l'acquisizione di alcuni punti, che potrete 


poi distribuire a piacimento per incrementare capa- 
cità quali il combattimento corpo a corpo, la bravu- 
ra nel condurre la nave 0 nello sparare con i 
cannoni e così via. Inoltre, a ogni passaggio di livel- 
lo, potrete acquisire un'abilità speciale. Tali abilità 
sono bonus specifici che, per esempio, migliorano 
la vostra dife- 
sa o la proba- 
bilità di inflig- 
gere 
all'avversario 
danni partico- 
Jarmente gra- 
vi 


W Le navi nere che vi inseguono sono imbar- 
cazioni pirata. Affrontarle è un rischio, perché 
potrebbero nascondere un'intera flotta. 


subito dopo. 

Il gioco è articolato in diverse quest, ovvero mis- 
sioni che vi saranno affidate parlando con Ì perso- 
naggi che popolano l'arcipelago o tramite il dipa- 
narsi degli eventi della trama principale. Esiste, 
infatti, una serie di quest che vi condurrà lungo 
una storyline fondamentale, ma potrete decidere 
di effettuare numerose deviazioni per giocare del- 
le missioni collaterali, che vi permetteranno di 
guadagnare un po' di soldi In più 
(più o meno direttamente) e/o 
qualche oggetto altrimenti irrepe- 
ribile. 

Tecnicamente, LMAPL si difende 
bene. Il motore grafico, di primo 
‘acchito, sembra buono: offre animazioni convin- 
centi e un alto livello di dettaglio. D'altra parte, 
espone presto l fianco a scarse collisioni tra le tex- 
ture in alcuni punti e a un fogging non ossessivo 
ma innegabilmente presente. 


molto 


Gli scontri sono gestiti 
con un'impostazione 


Il più grande difetto del gioco rimane comunque il 


PIRATES OF THE CARIBBEAN 


A Aseconda dello spazio in cui affronterete 
l'avversario, la visuale potrebbe cambiare, di- 
ventando una simil-prima persona. Il che non fa- 
cilita le cose. 


sistema di controllo: non c'è un'opzione che per- 
metta di usare un Joypad e ì pulsanti sono disposti 
in maniera alquanto scomoda sulla tastiera, È 
naturalmente possibile cambiare le loro funzioni a 
piacimento, ma spesso ci si imbatte in trovate che 
rendono l'interfaccia poco amichevole. Da segna- 
lare anche che durante il combattimento ci sono 
veramente troppe mosse da controllare, che 
costringono a usare una ventina di dita contem- 
poraneamente, Si tratta di un 
evidente retaggio del fatto 
che questo gioco sia stato 
concepito anche per console 
{uscirà su Xbox), dove un joy- 
pad può garantire una più effi- 
ciente distribuzione delle funzioni. 

A tutto questo si aggiunge il fatto che una notevo- 
le quantità del gioco è composta da spostamenti, 
in nave o a piedi, in cui succede ben poco di inte- 
ressante e che finiscono col diventare mortalmen- 
te noiosi, benché possano capitare degli imprevi- 
sti. Ma questo non li miglio- 
ra più di tanto. 

Resta comungque il fatto che 
questo titolo si basa su un 
sistema di commercio ben 
pensato e che il suo offrire 
diversi stili di gioco può atti- 
rare estimatori di molti 
generi. Il problema è che 
nessuno di questi stili di gio- 
co è fatto particolarmente 
bene.... Non mi piace dare 
un consiglio del genere, ma, 
se ne avete l'occasione, pro- 
vatelo prima di comprario. 


arcade. 
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|[pe | Appena si comincia a gio- 
care a La Maledizione 
della Prima Luna, ci si accorge immediata- 
mente di due problemi fondamentali. Il 
primo è il sistema di controllo, spesso trop- 
po articolato, macchinoso e non compatibi- 
le con un joypad (il che lo avrebbe reso de- 
cisamente più immediato). Il secondo è 
rappresentato dal rischio che, specie 
durante le prime fasi di gioco, 
l'esplorazione tenda a diventare noiosa. 
LMOPL è caratterizzato, infatti, da lunghi 
spostamenti che occupano la maggior par- 
te del tempo. In questo titolo ci sono tante 
buone idee di fondo, ma nessuna è 
rivoluzionaria e nessuna è stata sviluppata 
particolarmente bene, Il motore grafico, a 
prima vista, sembra ben fatto: il dettaglio è 
alto, le animazioni sono buone e ci sono 
parecchi effetti di luce gradevoli, sia în cie- 
lo che sul mare. A un esame più accurato, 
però, si vede che queste raffinatezze sono 
compensate da un utilizzo discretamente 
ampio di fogging e da diverse imprecisioni 
nella disposizione delle texture nel fondale. 
Tra l’altro, il fatto che sia un tie-in con ben 
pochi legami con il film rischia di allontana- 
re da questo titolo quella fetta di pubblico 
che potrebbe acquistarlo per il nome. Il 
gioco ha comunque dalla sua una certa 
elasticità nelle missioni collaterali e un 
sistema generale ben pensato, È ben lungi 
dall'essere perfetto, ma se cercate un 
adventure in3D pesantemente orientato al- 
l'esplorazione e con poca azione, questo 
potrebbe fare per voi. 

I requisiti mini- 


VIEIEISIRNENE n richiosono 


un processore ad almeno 800MHz suppor- 
tato da 128 MB di RAM e 32 MB su scheda 
video. Il gioco installato occupa 1,56B e 
funziona sotto Windows 98, ME, 2000 e XP. 
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VW Non ci capite niente? Nemmeno io... Le SILRE O CISA EE Fide: 

scene d'azione sono tra le più caotiche che sì bio che su PC ci siano molti video- 

siano mai viste, ma sono anche parecchio esal- giochi di ottima fattura; d'altra parte, 

tanti, esiste anche un pregiudizio secondo 

cui le piattaforme regine del gioco arcade sono le 

console, Pregiudizio che comunque ha un'appli- 

n cazione pratica solo nel mercato occidentale, tan- 
to è vero che parecchi giochi per PS2 vengono 

* regolarmente convertiti per computer in Giappo- 

[ ne, salvo palesarsi solo molto raramente qui da 

SA noi. Chaos Legion potrebbe essere segno di un 

cambiamento di questa situazione nel mercato 

occidentale? Secondo me è solo un caso isola- 

to, ma non disperiamo. 

Ricordate? Vi parlai di questo gioco nel Con- 

solemania Corner, recensendo la versione 

per PlayStation 2 e annunciando que- 

sta versione per PC che ora mi 

appresto a presentarvi. CL è tratto da 

un'omonima serie di racconti pubblicata 

su Dragon Magazine, una rivista giappone- 

se che non ha molta a che spartire con la 

sua quasi omonima americana dedicata 

al mondo di Dungeons & Dragons. La 

storia, che si dipana lungo lo svolgi- 

mento del gioco tramite una serie di 

filmati, vede lo scontro tra Sieg e il 

suo vecchio amico Delacroix; 

come al solito, quando due 


W Tutti i boss finali sono alquanto pittoreschi. 
Questo centauro metallico, per esempio, è 

‘meno temibile di quanto sembri, ma la sua ar- 
ma fa parecchio male. 


‘W Mentre Sieg se ne sta lì bello tranquillo 
con la spada in spalla, la sua Legione pensa a 
spazzare via gli avversari a colpi di balestra. uomini passano dall'amicizia 


Comodo, eh? all'odio, c'è di mezzo una 
donna, ma non vi dico di 

più. 

Se tutti i giochi avesse- 

ro il concept di CL, il 

lavoro del redattore sarebbe 
decisamente più facile: in que- 
sto titolo Capcom, non dovre- 
te fare altro che massacrare 
tutto ciò che si muove. CL è, 
infatti, un action game in terza 
persona che potremmo tranquillamente classifica- 
re come picchiaduro: al comando di Sieg, dovrete 
‘ammazzare tutti i memici che troverete nelle aree 
di gioco. Spesso queste aree sono composte da 
grandi arene isolate, dalle quali potrete uscire 
solo dopo aver abbattuto tutti i cattivi. 

ll gameplay generale ricorda molto da vicino 


lopo aver scagliato in 


<< Notare i colpi coreogratii 
aria il nemico con un attacco di spada, Sieg lo centra 
nuovamente al volo al momento della ricaduta. 


THE GAMES MACHINE - OTTOBRE 2003 


C'è un solo uomo in grado 
di radere al suo una 


città.... E c'è un solo uomo 
in grado di fermarlo... 


In questo titolo Capcom 
non dovrete fare altro 
che massacrare tutto ciò 
che si muove 


A Contro questo boss il trucco sta nel non 
metterglisi davanti. Se riuscite a disporvi ai 
suoi lati, potrete massacrarlo senza eccessi- 
vi problemi. 


quello di Devil May Cry, altra serie di successo 


della Capcom; anzi, sarebbe più corretto dire 
che Chaos Legion sia un DMC un po' diver- 
so, con qualche riduzione nelle 
mosse iniziali e la presenza 
delle Legioni ad aggiungere 
un po' di complessità. 
Ecco, appunto, le Legioni: queste 
creature, che vi aiuteranno 
nella vostra impresa, 
sono dei mostri 
che potrete evo- 
care a piaci- 
mento e dei 
quali vi spie. 
go il funzio» 
namento detta- 
gliato nel box 
apposito. Ciascuna 
Legione è dotata di 
diverse caratteristiche di 
combattimento, che ne cam- 
biano l'utilità in ragione del tipo di 
nemico che dovrete affrontare. 
All'inizio di ciascun livello, 
potrete scegliere un massimo di 
due Legioni da portare con voi 
e ne guadagnerete altre andan- 
do avanti nell'avventura. 


W 1 mostri volanti che attaccano Sieg in questo 
momento sono tra gli avversari più antipatici del 
gioco: sono veloci, resistenti e cattivi. 


NE, QUESTA SCONOSCIUTA 


La Legione è fondamentalmente un mostro che potete evocare a 
piacimento. La sua permanenza in gioco è determinata da una 
barra di energia denominata "Anima', che si riempie mano a 
mano che colpite qualche nemico (anche se non lo uccidete), 
L'Anima rappresenta la forza vitale della Legione: diminuisce 
quando il mostro viene 
colpito e quando usa una 
delle sue abilità speciali. 
Se si azzera come conse- 
guenza dei colpi nemici, la Legione muore e potete farle ciao ciao 
con la manina. Quando infligge il colpo di grazia a un cattivo, la 
vostra ‘bestiola guadagna punti esperienza, che potrete poi usare 
nell'apposita schermata, per migliorarne le caratteristiche. 
Spendendo i punti esperienza, potete aumentare le capacità di ba- 
se della Legione (come la forza d'attacco e la velocità) oppure ac- 
quistare delle vere e proprie nuove abilità (che si risolvono praticamente sempre în una forma d'attacco 


ulteriore). Lo sviluppo delle Legioni può anche dare luogo all'acquisizione di nuove mosse per Sieg. Non 


volevo dirlo, ma 


A Un pasto interessante, eh? | mostri-cane non 
sono pericolosi singolarmente, ma tendono ad at- 
taccare in gruppo e questo li rende avversari da 
non sottovalutare. 


Inizialmente, le mosse a disposizione di Sieg non 
sono molte: si tratta dei classici fendenti di spa- 
da e poco più. Proseguendo, però, l'evoluzio- 
ne delle Legioni comporta un progressivo 
aumento delle possibilità di massacro a 
disposizione, alcune delle quali dimostra- 
no inaspettati effetti coreografici. 

Una delle prime cose che saltano all'oc- 
chio in CL è il design grafico, estremamente 
accattivante. Alla Capcom sanno decisamente 
come creare un'atmosfera adatta a ogni occasio- 
ne [a proposito, andate a vedere l'artwork che 

ho raccolto per voi su TGM Online). La grafica 
presenta un alto livello di attenzione al dettaglio 

e una pulizia globale notevole, oltre che un discre- 
to numero di tocchi di classe: basti vedere l'ondu- 
lare della veste di Sieg per rendersene conto. L'u- 
nico difetto degno di nota è un utilizzo del fog- 


Chaos Legion rappresenta 
una boccata d’aria fresca 


rispetto allo stile che avevate 
conosciuto fino a ora 


ging che, pur non essendo eccessivamente sec- 
cante, risulta abbastanza fastidioso. Va anche det- 
to che, considerati il contesto e l'atmosfera, non 
sta nemmeno così male, ma tant'è. 

Buono anche il sonoro, che sì avvale di una note- 
vole dose di parlato nei filmati (purtroppo — 0 per 
fortuna — non sono stati doppiati in italiano]. Le 
musiche sono piuttosto bizzarre, ma si adattano 
complessivamente bene all'azione. 

CL è un gioco abbastanza insolito per un PC ed è 
anche fatto bene: almeno in ragione di questo, 


CHAOS LEGION 


ebbene sì, le Legioni sono i Pokemon della Capcom. Fatevene una ragione. 


qualche attenzione se la merita; se poi vi piaccio- 
noi titoli în cui c'è molto da agire e poco da pen- 
sare, merita anche qualcosa di più. Attenzione, 
però: "poco" non significa “niente”. Alcune sezio- 
ni, infatti, non possono semplicemente essere 
affrontate buttandosi tra i nemici a testa bassa e 
una corretta gestione delle Legioni è fondamenta- 
le per rendersi la vita meno difficile 
À) possibile. Senza contare che, seb- 
9 benei primi boss siano piuttosto 
deboli, arrivano entro breve quelli 
veramente fastidiosi. 
La forza di CL, comunque, sta 
nell'immediatezza del gameplay 
e nella velocità dell'azione, che 
avvincono fin da subito. Proba- 
» bilmente, se già possedete una 
console e una certa quantità 
di titoli spiccatamente arca- 
*j de. riterrete CLun buon titolo 
i enulta più. Se invece siete 
completamente a digiuno di 
questo genere di giochi, 
potreste trovarvi una bocca- 
ta d'aria fresca, un piacevo- 
le diversivo rispetto allo sti- 
le che avevate conosciuto 
fino a ora. Nonostante 
su PC sia presente una 
buona quantità di titoli d'azione, infatti, sono rari 
quelli che possono vantare un'impostazione “da 
console o da sala giochi. Alla luce di questo, 
Chaos Legion è un acquisto indicato per chi vuole 
qualcosa di “filosoficamente” diverso rispetto alla 
stragrande maggioranza dei prodotti che sî vedo- 
no su PC. 


A Alla Capcom sanno come fare i filmati di intet 
mezzo. Quelli di Chaos Legion sono uno dei prin 
pali motivi per giocare con questo gioco. 
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{ee | Precisazione: in un passa- 
to Consolemania Corner 
ho dato 70 alla versione PS2 di Chaos 
Legion; quella per PC merita un voto più alto 
per la scarsa quantità di prodotti di questo 
tipo su computer. Che dire, se non che un 
gioco come Chaos Legion è una boccata 
d'aria fresca? Il titolo Capcom è ben lungi 
dall'essere un capolavoro, ma è il classico 
gioco di stampo pesantemente arcade che 
ci si aspetterebbe di vedere su console e 
che troppe volte manca su PC. AI momento, 
è senza dubbio uno dei migliori picchiaduro 
a scorrimento disponibili su computer. 
Chaos Legion deve buona parte del suo 
fascino alla grafica e al design evocativo, 
che donano al gioco un'atmosfera gotica e 
insolita; sebbene non esente da difetti (tra 
cui un fogging piuttosto fastidioso), il 
comparto visivo è completo e dettagliato. La 
giocabilità è basata su quel ritmo frenetico 
e su quell'azione incessante che fanno la 
felicità dei consolari e la necessità di dover 
gestire e sviluppare le Legioni aggiunge 
quella minima parte di pianificazione che 
conferisce più interesse al gioco. Alcune 
sezioni, in realtà, costringono a un 
approccio che può annoiare; d'altra parte, 
la qualità dell'azione non delude e invoglia a 
finire il titolo. Chaos Legion è dedicato a tutti 
coloro che non possiedono una console e 
vorrebbero vedere sul proprio PC qualcosa 
di veramente arcade e immediato. 


Chaos Legion 
funziona sotto 
‘Windows 98, 2000, ME e XP. Richiede un 
processore da 16Hz con 128 MB di RAM e 
almeno 64 MB su scheda video. Consigliato 
un processore a 2GHz con 256 MB di RAM e 
128MB su scheda video. Munitevi anche di 
un joypad. 
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W In questa semplice schermata possiamo 
scegliere la nostra squadra. 


W Qui possiamo selezionare la formazione 
che parteciperà alla gara. Occhio alle abilità 
dei singoli ciclisti. 


—- " 


IMO>Z><I O0Z-r0<0 


w 


W Scarponi impegnato in una frazione a cro- 
nometro. Notare la chiesetta sullo sfondo. 


< La telecamera si 
immerge nel cuore del 
gruppo in un lungo 
tratto pianeggiante. 


Avete sempre sognato di comandare 


‘a bacchetta i campioni del pedale? 


No? Fa lo stesso, 


tappe e curiosità varie. 


on essendo 

Ea E) esattamente 
“E lo sport più 

“ludogenico” di 
questo mondo, il ciclismo 
ha a lungo latitato sui 
nostri amati monitor. Nel 
2001 la francese Cyanide 
ha colmato la lacuna spedendo sugli scaffali 
Cycling Manager, un gioco che, come da titolo, 
prometteva di metterci alla guida tecnica e finan- 
ziaria di un team professionistico di ciclismo. L'o- 
biettivo? Imporsi nelle più importanti corse del 
mondo, Superando il solito cliché dello sport per 
vecchi, il ciclismo di Cyanide, pur rimanendo cir- 
coscritto a una ristretta cerchia di estimatori, è 
riuscito nell'impresa di mostrarsi attraente e dis- 
cretamente originale. 
Anno nuovo, Cycling 
Manager nuovo. Eccoci 
quindi a parlare dell'ul- 
timo prodotto transalpi- 
no che, fin da un pri- 
missimo approccio, 
lascia trasparire una for- 
te ventata di novità, Sulla scatola del gioco cam- 
peggia regale il nostro Mario “Re Leone" Cipollini, 
testimonial d'eccezione del gioco nonché campio- 
ne del mondo in carica. Il fisicaccio del Cipolla 
nazionale e il logo della Gazzetta dello Sport sem- 
brano posti a garanzia di un prodotto deciso a 
compiere il definitivo salto di qualità. Sarà poi 
vero? 


CIAO MAMMA, SONO ARRIVATO 
UNO! 

Grazie alla presenza di ben trentaquattro squadre 
professionistiche ufficiali (e dei rispettivi ciclisti), 
CM3 mette a disposizione dell'utente un database 
sterminato. D'accordo, non siamo ai livelli di uno 
Scudetto, ma qui si sta parlando di uno sport fino 
a poco tempo fa assolutamente snobbato dal 
mondo dei videogiochi. Attraverso schermate 
accattivanti e ben realizzate (avanti anni luce 
rispetto alle precedenti versioni) la navigazione 
all'interno delle singole opzioni risulta semplice 
assai. Si parlava di team manager. In questa appa- 
‘gante ma spesso scomoda 
veste, i nostri compiti spa- 
zieranno dalla preparazione 
atletica dei corridori, alla 
scelta dei materiali e del 
roster per ogni gara, alle 


W Ogni competizione dispone di schermate 
dedicate, con caratteristiche della corsa, 


DOMINA VACANZE 


Grazie alla presenza di ben 
trentaquattro squadre 


professionistiche ufficiali, Cycling 
Manager 3 mette a disposizione 
dell’utente un database sterminato 


(SUTGM|Online] 
trovi]unforum] 
[dedicatojai] 


manovre di mer- 
cato tese all'ac- 
quisto dei 
migliori assi del 
pedale. E poi, 
soprattutto, 
saremo in grado 
di guidare il 
nostro team dall’ammiraglia durante le corse, con 
indicazioni da impartire in tempo reale a ogni cicli- 
sta. 

All'inizio del gioco potremo impegnarci in una sin- 
gola gara a tappe, in una grande classica o affron- 
tare un'intera, lunghissima e massacrante stagio- 
ne attraverso la modalità Carrlera, Inutile sottoli- 
neare come quest'ultima opzione rappresenti il 
cuore dell'intero gioco. Alla guida della nostra 
squadra (non ci 
saranno limitazioni 
nella scelta del team] 
inizieremo con sem- 
plici corse a tappe di 
preparazione, come 
il giro d'Australia 0 il 
giro del Langkawi, 
con l'obiettivo di fare la gamba in vista di appun- 
tamenti più prestigiosi, Il calendario professionisti- 
co è riproposto integralmente, con decine di even- 
ti, dalle gare di Coppa del Mondo al Giro d'Italia, 
al Tour, alla Vuelta, fino alle corse dei campionati 
nazionali. Mettetevi il cuore in pace: CM3 non è 
un gioco completabile in poche ore. Una stagione 
può essere molto, molto lunga. Credetemil 
Analizzando più in dettaglio i singoli compiti che 
ci aspettano, risalta per completezza la parte rela- 
tiva alla preparazione atletica. Decidendo di diri- 
gere personalmente gli allenamenti in alternativa 
possiamo affidare il tutto in automatico al trainer 
del team), saremo in grado di incidere su undici 
parametri che, nel loro complesso, determinano le 
caratteristiche di ogni singolo ciclista. Il nostro 
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Dove vai? Aspettami! Non ce la faccio più! 


In Cycling Manager 3 dovremo fare molta 
attenzione anche ai materiali da affidare ai 
nostri ciclisti, scegliendoli con cura dopo aver 
studiato al meglio la natura della tappa. Nel 
corso della stagione, grazie ai premi vinti nelle 
varie corse, il budget ci permetterà di acquista- 
re telai più leggeri e ruote più performanti per 
sostituire quei ferracci che il gioco ci mette a 
disposizione a inizio carriera. Da notare che an- 
che in questo ambito CM3 presenta nomi 
ufficiali, con marchi italianissimi e di prestigio 
come Campagnolo e Pinarello a fare la parte 
del leone. 


Gimondi è scarsino in salita? Niente paura. Con 
un po' di allenamento mirato migliorerà sicura- 
mente. Oddio, forse non scollinerà per primo sul 
Tourmalet, ma perlomeno non si farà staccare al 
primo cavalcavia! Il tutto è di una semplicità disar- 
mante, tanto da rendere la vita facile anche a un 
manager di primo pelo, senza andare tuttavia a 
compromettere la profondità di gioco. 

Non sempre i nostri sforzi nello stilare tabelle di 
allenamento trasformeranno 
un brocco in un novello Indu- 
rain. A questo punto, dispo- 
nendo di qualche soldino nel 
budget, il ricorso al mercato 
sarà inevitabile. Attraverso un 
discreto sistema di filtri, il 
‘database di CM3 può essere scandagliato in pro- 
fondità alla ricerca del ciclista che fa per noi. 
Rescindere il contratto di un corridore già accasa- 
to è molto più dispendioso che non ingaggiare un 
atleta libero, ma sarà molto difficile trovare un 
campione tra i “disoccupati”. Ogni tanto 

‘nella nostra casella e-mail potrebbero com- 
parire anche messaggi di ciclisti decisi a 
entrare nella nostra squadra. Il più delle 

volte si tratterà di brocchi paurosi, ma die- 

tro un'aria apparentemente dimessa potreb- 
be nascondersi Il campione del futuro! 
Completo anche l'aspetto finanziario, dai 
contratti degli atleti ai prestiti da richiedere 
alle banche in caso di acqua alla gola. 
L'elemento che già aveva contraddistinto in 
passato, nel bene e nel male, il prodotto 
Cyanide rimane senza dubbio la simulazio- 

ne 3D della corsa. | primi due CM, pur intro- 
ducendo un concetto di gara in tempo rea- 

le per nulla disprezzabile e, anzi, accattivan- 
te, si erano parzialmente arenati su un engine 
scarso e soprattutto su una gestione dei ciclisti 
macchinosa oltre ogni dire. In gara, tra uno scatto 
e una fuga, diventava dannatamente difficile tene- 
re sotto controllo la situazione di tutti i componen- 
ti del team e impartire ordini precisi. Proprio qui si 
sono concentrati i maggiori sforzi della software 
house francese. Il terzo capitolo della serie propo- 
ne una grafica profondamente rivista. | ciclisti, le 
loro maglie e i movimenti dei loro corpi, i paesag- 
gi e l'arredo urbano mostrano ora dettagli prima 
impensabili. Certo, non aspettiamoci la luna, ma 
in un manageriale è difficile trovare una resa tridi- 
mensionale di tal genere. Gestione totale delle 
inquadrature e numerosissime statistiche a video 
completano la valida offerta. 


SUPERMERCATO DELLA BI 


Cycling Manager 3 è 
senz’ombra di dubbio uno dei 


migliori manageriali sportivi 
non calcistici In circolazione 


Dalla nostra ammiraglia virtuale, poi, i comandi da 
impartire ai corridori sono diventati più semplici e 
immediati. Vogliamo che un gregario del nostro 
campione si metta davanti a tirare? Nella parte 
bassa dello schermo, a ogni corridore selezionato 
corrisponde un riquadro nel quale trovano posto 
otto “azioni” che possiamo tentare: scatto, contro- 
scatto, andare in testa al gruppo e via di questo 
passo. È poi possibile tenere d'occhio interi gruppi 
di corridori, della nostra 
squadra o avversari, 
onde decidere con tem- 
pestività ogni mossa e 
anticipare quelle altrui 
{I'Al è su livelli notevoli). 
Talvolta, specie nelle tap- 
pe di montagna, risulterà ancora un po' difficile 
controllare tutta la squadra [nei grandi giri gestire- 
mo fino a 9 ciclisti contemporaneamente), ma 
l'approccio generale molto user friendly semplifica 
parecchio le cose. 


A L'Arc de Triomphe ai Campi Elisi. Il Tour de 
France sta per terminare 


HAI VOLUTO LA BICICLETTA? 

CM3 è senz'ombra di dubbio uno dei migliori 
manageriali sportivi non calcistici in circolazione. 
Ben realizzato, ricco di dati e sufficientemente rea- 
listico [non vedremo mai Cipollini scattare in salita 
© Armstrong vincere in volata), il prodotto Cyani- 
de sconta solo lo scarso appeal del ciclismo in 
‘ambito videoludico e i numerosi momenti morti 
che una stagione o una lunga tappa di pianura 
inevitabilmente comportano. Per il resto, semplici- 
tà di utilizzo e grande completezza potrebbero, 
una volta tanto, trasformare un gioco di nicchia in 
vero toccasana per le masse. Scatto del Piratal 


CYELING MANAGER 3 


SVILUPPATORE 


Cyanide 


Cidiverte 
LAN, TCP/IP 
CALI 


ZAZIONE 


| ec | Una gradita sorpresa fa 
capolino sui nostri 
monitor in questo scorcio d'estate. Cycling 
Manager 3, migliorando quanto già di 
buono era stato fatto nei due precedenti 
episodi targati Cyanide, si candida a 
miglior manageriale sportivo non pallonaro 
della stagione. Proponendo opzioni sempli- 
ci ma complete e un database enorme, con 
squadre e ciclisti reali, CM3 riesce nella 
non facile impresa di risultare credibile an- 
che agli occhi dei più esigenti ciclofili. Il 
controllo della squadra è stato nettamente 
migliorato, così come gli allenamenti. La 
chicca del gioco è ancora una volta la 
simulazione 3D dell'intera corsa. Questo 
aspetto è stato curato fin nei minimi 
dettagli, mostrando ora un gradevole colpo 
d'occhio, cosa purtroppo assai rara a 
vedersi nei manageriali che vanno per la 
maggiore (c'è chi ha gioito per l'introduzio- 
ne della simulazione 2D in Championship 
Manager. Mah!). Possiamo dire che 
finalmente i Cyanide hanno confezionato 
un prodotto che può essere considerato 
“maturo”, in grado cioè di fungere da mezzo 
di propaganda per uno sport, tutto somma» 
to, un po' snobbato dai giovani. Unica con- 
troindicazione, CM3, come nel ciclismo 
reale, presenta momenti inevitabilmente 
noiosi. È tuttavia in queste fasi che spesso 
si decidono le vittorie. Attenzione a non far 
scappare l'avversario! 


ger 3 richiede 
un Pentium a 350MHz, 128 MB di RAM, una 
scheda video da 8 MB compatibile con Di- 
rectX 8, Windows 98, ME, 2000 o XP. Viva- 
mente consigliati un Pentium III a 700MHz, 
256 MB di RAM e una scheda video da 32 
ME. ll gioco occupa quasi un giga su HD. 
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Codice Abbonamento 
980-171-DV02-011 


Codice Abbonamento 
980-170-D02-011 


e in REGALO: 


Inserisci il 
Codice Abbonamento 
nello spazio della 
causale sul bollettino 


Offerta valida dal 01-09-2003 al 31-11-2003 
per i nuovi abbonati e per i rinnovi fatti con questo bollettino 


COME ABBONARSI? 


- Compila il bollettino allegato inserendo in stampatello il codice abbonamento 

- Versa l'importo presso un qualsiasi Ufficio Postale 

- Per verificare lo stato dell'abbonamento e delle spedizioni telefona al servizio 
cortesia di Sodip allo 02/66030285. (Tempo minimo di attivazione 2 mesi) 


Per informazioni abbonamento@xenia.it 
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Giocalo anche sul tuo cellulare! 
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Pc Action 


| STAR WARS JEDI KNIG WARS JEDI KI 
JEDI ACADEMY 


/ GRAND THEFT 
4 | AUTO: VICE CITY 
TOMB RAIDER: 
THE ANGEL 
OF DARKNESS 


Rivista + 3 Cd Rom 


L'angolo del “giocare spendendo poco" comincia a ripopolarsi, in attesa della probabile abbuffata 

natalizia. Gli amanti degli sparatutto in prima persona potranno mettere le mani su No One Lives Fore- 
ver2,titolo che ha convinto critica e pubblico più del predecessore, mentre chi vuole un action adventure in terza persona troverà nel 
gioco del Signore degli Anelli un valido passatempo in attesa della terza e ultima pellicola della serie. Chiudiamo con la recensione di 
Unreal Tournament 2003, che avrebbe dovuto essere sullo scorso numero. Non temete, i grafici sono già stati puniti... Per tutto il mese di 
settembre sono stati costretti a dividere l'ufficio con Elvin. Che non è una bella cosa... Buona lettura! 


NO ONE LIVES FOREVER 2 LT 


te Archer? Raffnat, d nt rebb e No One Lives Forever 2 | 
gno P ‘pp | PUBLISHER | 


Sierra 


COLLANA 


Bestseller Series 


| IT 
| €199 


Processore: 1GHz (1.5GH2 consi- 
n t st nanc: gliato) - RAM 128 MB (256 consi- 

7 gliati) - Scheda video: 32MB (64MB 
consigliati) - Lettore CD: 4X Siste- 
ma Operativo: 98/2000/ME/XP 


IL SIGNORE DEGLI ANELLI - LA COMPAGNIA DELL'ANELLO 


fr sitoLornar) 
Il Signore Degli Anelli — 

) ) prosegue a colp La Compagnia dell'Anello 
LV Eli ritnza del di dalai N Siate Vivendi Universal 
COLLANA 


Bestseller Series 


€ 19,99 


Processore: 600MHz (1GHz consi- 
gliato) - RAM 128 MB (256MB con- | 
| sigliati) - Scheda video: 32MB (64MB 
consigliati) - Lettore CD: 4X - Siste- 
| ma Operativo: 98/2000/ME/XP 
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TITOLO 


Unreal Tournament 2003 
Atari | 
e OLLANA 
P Best Of 
€ 19,99 


Processore: 900MHz (1.5GHz con- | 
sigliato) - RAM 128 MB (256MB | 
consigliati) Scheda video: 32MB | 
(64 consigliati) - Lettore CD: 2X — 
| Sistema Operativo 98/2000/ME/XP 


BUDGET ZONE 


HARDY 


nee, per cui non mi resta che 


| punti chiave di questa rubrica sono due: precisione e chiarezza. Ci muoviamo in- 
fatti in un settore dove mille sigle e mille numeri cercano, con tutta la forza del 
marketing di cui dispongono, di disorientare e attirare a sé il potenziale acquiren- 
te, che spesso non sa che pesci pigliare e finisce con l'assecondare le parole del 
negoziante. E per fare chiarezza bisogna usare gli strumenti giusti, che purtroppo 
‘sono i benchmark. 

Circa un anno fa nVidia uscì dal programma di beta testing di 3DMark 2003, stru- 
|__ mento standard per verificare la velocità e le funzionalità delle schede video com- 
| patibili con le librerie DirectX 9. Per nVidia fu un brutto colpo: all'uscita del bench- 


Non sono gran che abile con le parole in queste occasioni, per cui vedrò di essere più conciso possibile: dopo più di due 
‘anni la gestione di questa rubrica passa a me. Sul clamoroso saluto del Bossetti si è già soffermato Stefano in sedi più ido- 
jurarvi buona lettura, sperando che le piccole modifiche che abbiamo deciso di apportare 
‘siano di vostro gradimento. In caso contrario, la mi: 
che, suggerimenti e insulti (posso cominciare io? Con gli insulti, intendo... ndToSo). 
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-mail è a vostra disposizione per criti- 


anche a costo di non usare lo strumento universalmente riconosciuto come "i" 
benchmark per le schede video: in fondo a noi videogiocatori interessa sapere co- 
me funzioneranno le schede sui giochi, e per questo useremo proprio i giochi per 
i nostri test. L'inossidabile Quake 3 Arena come ambasciatore dei titoli sviluppati 
con le librerie OpenGL (in attesa di DooM 3), l'ormai consolidato Unreal 
Tournament 2003 (in versione demo — flyby] per le DirectX 8,1, e il novello Gun 
Metal per le DirectX 9. Di quest'ultimo, tuttavia, useremo il demo-benchmark usci- 
to qualche settimana fa. Il programma attiva degli effetti in grado di stressare non 
poco le moderne GPU, e per tanto i suoi risultati sono sensibilmente inferiori 
rispetto a quelli che darebbe il gioco vero e proprio. 


Ci 
iS (mark le nuove schede GeForce FX 5x00 si comportarono veramente male, quan- 


‘tificando punteggi spesso ridicoli. Fra nVidia e Futuremark, 
‘dunque, cominciò una lotta disperata fatta di comunicati 

| Stampa, driver “ottimizzati” e reciproche accuse, da parte delle 
‘due aziende, di truccare i risultati. Alla fine, dopo essersi dette 
dietro peste e corna, si incontrarono a un tavolo e tutto fini "a 
pizza e fichi", come vi spieghiamo anche nelle voci di 
corridoio di questo mese. Inutile dire che, seppur brevemente 
riassunta, questa sia stata una delle telenovele più patetiche 
degli ultimi anni. 


CONFIGURAZIONE DI PROVA 

Tutti i nostri test sono stati effettuati su una macchina di prova composta da CPU Intel Pentium 4 da 3GHz (Front 
Side Bus a 800MHz) su scheda madre Abit IC7-G, 512 MB di RAM DDR400 Dual Channel, disco fisso Serial ATA- 
150 da 120 GB e Windows XP Professional. Driver utilizzati: Catalyst 3.6 e Detonator 44.03, DirectX 9.0a. Nelle 
recensioni delle schede video, le risoluzioni contrassegnate con HQ indicano l'attivazione del filtro anisotropo 8x 
e dell'antialiasing 4x. Laddove gli istogrammi mostrano valori nulli, vuol dire che non è stato possibile effettuare 
lla prova, per mancato supporto dei driver, del software, 0 per eventuali e ripetuti blocchi durante i test, 


Sufficiente, a nostro avviso, a farci optare per altri tipi di test, 


Distributore: 
iww.olidata.it 


ezzo 
€ 1200 (IVA inclusa) 


zione con Auchan e, anche 
in questo caso, presenta un 
computer fatto apposta per i 
videogiocatori. Questa volta 
il Vassant è composto da pro- 
cessore AMD Athlon" XP 
2700+, 512MB di RAM DDR 
PC2700, disco fisso di 80GB A- 
TA133 da 7200 giri al minu- 
to, scheda video nVidia 
Geforce FX 5200 
128MB con uscita TV. 
DVD-ROM 16x e maste- 
rizzatore DVD-RW 4x, lt- 
tore multi card, Windows 
XP Home e Monîtor a cri- 
stalli liquidi da 17° con te- 
lecomando, che si può usa- 


INSTALLAZIONE 
INNOVAZIONE 
PRESTAZIONI 


COMPETITIVITÀ 


GIOCARE AL CENTRO COMMERCIALE 
— Nel marzo del 2008, Olidata organizzò un evento nelle gallerie dei 
| supermercati Auchan, e per l'occasione presentò un sistema “adatto 
giocare” che faceva veramente paura: un Pentium 4 da 2.53GHz 


ato da hardware di primo piano. Oggi, Olidata ripropone il 
ME arri icon 


Olidata ripropone il suo LAN Party in collabora- 


GE 


re pure come televisore. L'unica pecca di questo computer, 
se ci è permesso chiamarla così, è la scheda video FX5200, 


sine ha proposto un nuovo sistema, composto da processore AMD 
Athlon XP 2700: Vassant 7 dic parliamo anche nella 
recensione pubblicata su questo stesso numero. Purtroppo, non ci è 
stato comunicato i prezzo di questo computer, che assicura Olidata, 
ver venduto “a cifre estremamente vantaggiose” 


IL DISCO ESTERNO DI RETE 


dischi fissi estemi non son di certo una novità, poi al giomo 


una scelta molto discutibile, tan- 
to più che con un monitor a 17" 
si tende a salire di risoluzione 0 a 
mettere qualche filtro per miglio- 
rare l'aspetto dei giochi (e una 
FX5200 notoriamente "non ce la 
fa‘). Nulla, però, ci impedisce di 
rivederci la scheda video e sosti- 
tuirla con una migliore... magari 
una FX5600 o una Radeon 
‘9600, sicuramente più 
appropriate! Grandiosa, in 
ogni caso, l'idea del 
masterizzatore DVD e del 
lettore universale di multi- 
media card: chi usa 
le fotocamere digitali 
0 la pletora di perife- 
riche che ne fa uso 
{lettori MP3 in primis) sarà ben felice di 

non dover più impazzire con card reader e adattatori. 


d'oggi, con e pot US Fri iron gi 

collegarti e trasportar 

decisamente “avanti”: il suo NetDisk, oltre che alle 

si può allacciare tranquillamente a una rete locale, us 

male cavo di rete RJ45. In questo moda la periferica viene 
automaticamente come un dico direte în condivisione, e tutti 
connessi possono tranquillamente utilizzario. Pure le dimensioni 
sono ragguardevoli: 80 GB fanno sempre gola, soprattutto se è _ 
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www.terratec.it 
Prezzo: 59,99 € (IVA incl ) 


Alcuni anni fa, Microsoft se ne uscì con 
‘una specie di “tartaruga” che 
TA — consentiva dii sostituire la tastiera 


|_—’— mei giochi di strategia, dando 


See PRI A PETE ice ad ari generi di 

IE gioco, per esempio gli FPS. Terratec, a qualche an- 
‘no di distanza, riprende l'idea, proponendo una periferica 
di controllo priva di parti mobili, ma dotata di dieci tasti 


interamente programmabili, da usare con la mano sinistra 


Chi deve comprare una scheda video economica 
{immediatamente sopra o sotto ì cento euro) ha diverse 
possibilità, che vanno dalle ormai collaudatissime 


HARDWARE 


supporto DirectX 9 su questa fascia di 
schede serve più al marketing 
che ai giocatori. In 


al posto della tastiera. Una manna dal cielo per chi 
non è abituato ad avere a che fare con 102 tasti, 
ma piuttosto inutile per chi, al contrario, ha 
fatto della tastiera il tempio della propria 
rapidità. La Mistify Claw, 
dunque, rischia di diventa- 
re un oggetto interessante 
da vedere e divertente da 
regalare, ma che 
difficilmente può servire a 
un giocatore convinto, A 
meno che, naturalmente, 
non stiate proprio cercando un 
prodotto di questo tipo. Nel qual 


caso comodità, robustezza e semplicità sono garantite. 


Distributoi 
www.terratec.it 
Prezzo al pubblico: 

€ 109,99 (IVA inclusa) 


GeForce 4 MX alle più prestanti Radeon 9100 o compenso, coi 

9200, Tuttavia, nVidia ha recentemente de- giochi attuali si 

ciso di offrire il supporto alle librerie Di- arriva tranquilla 

rectX 9 anche in questo settore di mente a INSTALLAZIONE 


mercato, grazie al chipset 
GeForce FX 5200: una 
versione “ridotta” del 
5800 che viaggia a 
frequenze Inferiori. La 
scheda, compatibile 
con l'AGP 8x, è dotata di 128 MB di 
RAM DDR e offre prestazioni rispettabili, 
considerando il prezzo a cui è venduta, soprattut: A 
to in ambito OpenGL. Tuttavia, va fatto notare come la 

concorrenza basata su Radeon 9100 [o 9200) offra spesso una 
velocità migliore, anche se viene a mancare il supporto per le 
librerie DirectX 9. Va aggiunta, poi, una considerazione: ciò che 
rende “unica” la grafica dei giochi che faranno uso delle suddet- 

te librerie (per il momento siamo ancora agli inizi, e la maggior 
parte si “accontenta” delle 8.1), sarà soprattutto l'uso pesante di 
Pixel e Vertex shader 2.0, due funzioni che hanno bisogno di pa 
recchia forza bruta” per 


solite utilità di gestione. 


I BENCHMARK 


vamente non riesce a spuntarla. 


1024x768 e si atti. 
vano pure i filtri, anche 
se il pubblico più indicato 
per questa scheda è quello che 
gioca su un monitor da 15° 0 17°, e 
che non vuole salire con la risoluzione. 

Carino il bundie software, composto essenzial- 

mente da Gun Metal [con cui la scheda mostra tut- 
ti i suoi limiti, oltre che i pregi), qualche demo e le 


Anche stavolta abbiamo messo la scheda video (in rosso) a 
diretto confronto con una concorrente (Una 9100 di 
Gigabyte, in azzurro], appartenente alla stessa fascia di 
prezzo. Questa scheda ha dei punti di forza, ma complessi 


INNOVAZIONE | 


PRESTAZIONI 


> COMPETITIVITÀ . 


elargire framerate accettabi- OpenGL - Quake 3 Arena FPS ] DirectX 8.1 - ULT. 2003 FPS 
li. Sulla serie 5200 siamo di | sa 

messi maluccio, e la previsio- 200) Lied 

ne più realistica per il futuro | 150 ar: 

non è molto incoraggiante: | li 

al massimo sarà possibile ot- ba 

tenere una grafica fluida a bi » 

800x600, rinunciando Cer n 0 

anche ai filtri. Due “limiti” gni I 


La ia Il IL 


| DirectX 9 - Gun Metal bench FPS 


questi piuttosto pesanti per i 
giocatori più accaniti. Insom- 
ma, in parole povere il 


A 1024x768 e coni filtri attivati la FX5200 di Terratec si 
comporta meglio. Attivando però i filtri si nota un crol- 
lo delle prestazioni, più evidente alle basse risoluzioni. 
A 1600x1200 Quake 3 Arena resta giocabile 


situazione sî inverte. 


ile muovere i dati fino a un massimo di 22 megabyte al di riflessione. Il sito di Aceshardhware sostiene, leggendo la road 
map di Intel, che il primo processore a 4GHz vedrà la luce verso la 
fine del 2004, per raggiungere i 4,4GHz nei primi mesi del 2005. Se 
fosse davvero così, nl gir di due anni la potenza del processore 
‘aumenterebbe soltanto del 33%, contro i raddoppi a cui eravamo 
abituati in passato. Che l’attuale architettura basata su silicio e 
transistor stia davvero toccando i suoi limiti fisici? 


NELLA GUERRA DEI MEGAHERTZ? 

Dopo cha, per cinque anni if processori hanno incrementato 
n modo considerevole le lor frequenze di funzionamento (in pochi 

anni siamo passati da 233 a 3060MHz], adesso sembra che i 

| principal produttori i CPU abbiano intrapreso una sorta di ‘pausa 


Anche Unreal Tournament 2003 mantiene invariato il 
‘trend' di questa scheda: coi filtri se la cava sempre e 
comunque meglio di una 9100. Togliendoli però, la 


ll demo-benchmark di Gun Metal uccide indistintamente le due sche 
sto che 8 0 10 frame al secondo sono ben lontani dall'idea di “grafica fluida? 
{che prevedo almeno un MINIMO di 30 fps}. gioco incluso nella confzio» 
ne, fortunatamente, si comporta meglio Basta diminuire l dettagli... 


XGI SI AFFRANCA E AFFILA GLI ARTIGLI 
Dopo aver acquisito il settre grafico della Trident Micosystem, Be 22% 
treme Graphic Innovation (XGI) oggi punta in alto: "La nostra nuova 

linea di processori — ha dichiarato Chris Lin, presidente della: società | 

— sarà un effettivo passo avanti rispetto alla linea Xabre. Ormai ite» 
niiamo di aver acquisto l'esperienza e i mezzi necessari per poter }-| 
guardare oltre alla linea economica di GPU SiS". Inuichp i i 

XG40, XG41 e XG42, su cui è stato mantenuto il massimo 


HARDWARE 


È inutile perdersi in troppi giri di parole: 
questa scheda è indicata per tutti coloro che 
vogliono avvalersi di un buon audio 
posizionale nei videogiochi e nei film su DVD, 
ma è del tutto inutile per chi vuole farci della 
musica, dato che manca completamente una 
porta MIDI (questo significa anche che non è 
possibile collegarvi i vecchi joystick; dal 
momento che manca proprio il connettore e 
non è disponibile nemmeno come 
“optional’). Le sua caratteristica sallente è da- 
ta sicuramente dalla compattezza: a occuparsi 
praticamente di tutto è, infatti, un singolo chip, 
l'Envy24HT, capace di gestire l'audio fino a 8 
canali e il campionamento a 24 bit con frequenze fino a 192kHz, e di pro- 
dure un suono > pulito e degno di nota. La distorsione è Infatti inferiore a 
- quella di una SoundBlaster Audigy 2, ll che testimonia anche una buona 
dae ad epporeni elettrici a corredo. DI contro, tuttavia, abbiamo 


Prezzo al pubblico: 
€ 220 (IVA inclusa) 


La FX 5600 proposta da Abit 
non è affatto una brutta 
scheda, come il voto 
potrebbe suggerire: il suo 
problema più grave è che è 
davvero troppo lenta per 
interessare seriamente a un 
videogiocatore accanito. | 
suoi 256 MB di memoria 
video, tuttavia, possono 
garantirle un futuro in 
applicazioni diverse dai video- 
giochi, quelle che si 


Bò INSTALLAZIONE 
INNOVAZIONE 
PRESTAZIONI 


FR compenmivitÀ 


Distributore: 
‘www.terratec.it 
Prezzo al pubblici 
€ 119,99 (IVA inclusa) 


INSTALLAZIONE  @ 


3 


riscontrato una 
maggiore difficoltà, 
da parte di questa 
scheda, a offrire 
un audio 
posizionale 
sufficientemente 
‘demarcato, un li- 
mite che 
probabilmente ri- 
guarda gli algo- 
ritmi Sensaura 3D usati dai 
driver. Anche l'ascolto in cuffia non è 
magnifico, ma si tratta comunque di difettucci 
che tendono davvero a sparire se 
consideriamo il costo — davvero limitato — di 
questa scheda. Otto canali a 120 euro non so- 
nno affatto troppo cari! 


INNOVAZIONE 
PRESTAZIONI 


COMPETITIVITÀ @ 


librerie DirectX 9. Per 
contro, una scheda come la 
Radeon 9600 PRO della 
Hercules, che si propone e 
sattamente sulla stessa 
fascia di prezzo, la sorpassa 
nettamente in tutti i test ef- 
fettuati, toccando punte del 
50%. Anche il bundle 
software non è eccezionale, 
con un paio di demo, il ge- 
store di desktop 
Windowlinds e poco altro. 


+ Sistema di ventilazione 
silenzioso 

+ 256 MB di RAM! 

= Velocità deludente 

» Software a corredo scarso 


appoggiano più pesantemente all'AGP perché hanno biso- 
gno di una grandissima quantità di memoria per le texture. 
Nei nostri test, infatti, la velocità generale di questa scheda 
si è allineata addirittura a quella del vecchio modello basa 

to su Tì4200, che ormai è facilmente reperibile a prezzi de- 
cisamente inferiori, offrendo in più soltanto il supporto alle 


1 BENCHMARK 

Abbiamo messo a confronto la Abit Siluro FX5600 (barre 
rosse] con una Hercules 3D Prophet 9600 PRO [barre 
azzurre), visto che il prezzo comunicato per le due schede 


è grossomodo identico. 


OpenGL - Quake 3 Arena FPS 


DirectX 8.1 - ULT. 2003 FPS 


DirectX 9 - Gun Metal bench FPS 
s n 


160 
sio 
120 
100) 
soi 
DI 
do 
20 
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Con l'nossidabile Quake 3 Arena, il disavanzo fra le 
due schede non è notevole. A 1600x1200 però, coni fi- 
tri attivati sulla 9600 il gioco resta fido, mentre sulla 
Abit risulta a tratti ingiocabile. 


Con Unreal Tournament 2003 problemi della FX5600 
cominciano a manifestarsi con chiarezza. Oltre a certe 
risoluzioni diventa impossibile spingersi. 


ll benchmark di Gun Metal è impietoso con le duo 
schede (nessuna della duo arriva a essero fluida, e 
con questo intendiamo almeno 30 frame per secondo 
medi), ma lo è in particolare con la Abit Siluro. 


2. console — vociferata perl 2005 — che sost 

cavallo di battaglia di Microsoft. Dopo il ra 

che dovrebbe fomire i chip video — e, probabilm 
northbridge — per la nuova macchina da gioca; SiS po 
borame il southbridge. Si tratta tuttavia di una 
corridoio, che non ha ancora trovato conferma presso 
delle due aziende. 


lanciati molto presto e, pare, saranno in grado di competere 
la fascia mainstream di Ti e nVidia, in parole povere e FX5600 
| ele Radeon 9600. Un po'di concorrenza in più no fa mai mal. 


nwova linea di CPU Athlon 64 (K8, ben diversi, nonostante le affinità 
nominative, dlle generazioni precedenti. Comunque sia, i KTB30 
supporta il Front Side Bus da 400MHz, le memorie DDR400 Dual 
Channel, e va a fare concomenza allifore 2 Ultra 400 di nVidia, 
chipset per Athlon XP dalle medesime caratteristiche 


MICROSOFT SEMPRE PIÙ LONTANA DA NVIDIA 
Ovviamente non parliamo di sistemi operativi, ma del futuro Xbox 
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HARDWARE 


Distributore: 
www.terratec.it 
Prezzo: 79,99 € (IVA incl) 


Negli anni ‘90 il Razer era un 
vero e proprio mito: un mou 
‘se costosissimo (per l'epoca]. 


movimento preciso può far la differenza tra fraggare e 
farsi eliminare. È un mouse tradizionale, “a palla" 
insomma, per cui ogni tanto è necessario pulirlo per 


pensiamo che questo mouse è do- 
tato di una sensibilità e di una 
precisione davvero assolute, 
ben 2100 punti per pollice (la 
media dei mouse attuali si 
ferma a 400), che consentono 
— in coppia con la connessione 
USB - movimenti fluidissimi sia 
nelle normali applicazioni desk- 
top (e chi lavora con 
Photoshop sa quanto sia 
importante), sia nei 
videogiochi, dove un 


ma capace di fornire una precisione nei movimenti a dir poco as- 
soluta. Il segreto, allora come oggi, stava nella maggiore 
risoluzione dei sensori dell'apparecchio, rispetto a quelli utilizzati 
negli altri mouse. Dopo qualche anno di oblio, il Razer torna a 
vivere sotto le insegne di Terratec, che ha dato nuova linfa vitale 
‘al marchio e lo ha inserito nella sua gamma di prodotti specifici 
per il gaming, collocandolo in una fascia di prezzo a prima vista 
poco competitiva: circa 80 euro, Una cifra onesta, tuttavia, se 


mantenerlo efficiente, tuttavia Terratec ha ben pensato di 
fomire in dotazione anche un tappetino rigido di plastica 
modellata, semplice da spolverare e dal contatto 
gradevole sulla pelle. In questo modo si riduce la possibi- 
lità che polvere e pelucchi rovinino i meccanismi del 
‘mouse e che il palmo della mano si irriti... beh, funziona. 
Lo abbiamo testato a lungo e non ci sono proprio mezzi 
termini da usare: tornare a un mouse qualsiasi è davvero 
impossibile. Un compagno fedele 
per tutti gli hard core gamer, ma 
anche per tutti gli altri (chi 
non ha una porta USB libera 
non si preoccupi, c'è anche 
l'adattatore per PS/2), 
{NOTA: rispetto agli altri 
mouse il puntatore si muove 
molto più velocemente sullo 
schermo, occorre quindi 
“farci la mano. lo ci ho 
messo circa una settimana... 
ndP) 


ttt 


utore: 
www.albatrosmultimedia.i 
Prezzo al pubblici 
‘€ 199 (IVA inclusa) 


MB) INSTALLAZIONE 
INNOVAZIONE 
> PRESTAZIONI 


}) COMPETITIVITÀ 


SEMPRE PIÙ RAPIDI | MASTERIZZATORI DVD 

Frilips ha annunciato il OVDRWAZ4, nuova incamazione dell sua li 
nea di masterizzatori DVD+R e +RW dal costo aggressivo. La nuova 
periferica sarà in grado di scrivere un DVD alla “folle” velocità di &x. 
Vale a dire 4,7 GB di dati in poco più di 8 minuti (attualmente, con il 
‘modello di punta a 4x, il tempo impiegato si aggira su quarto d'ora). 
Aumenta anche la velocità di lettura, che passa da 8 a 12x, mentre le 
prestazioni con ì vecchi CD si attestano a 40x (lettura), 24x (scrittura) 


Questa soluzione per l'acquisizione video è una del- 
le migliori che ci siano mai capitate sotto mano. Il 
prodotto è composto da una scheda PCI, 

un box con tutti gli spinotti che 

servono (utilizzabile tanto 
internamente, 

quanto 
esternamente], e 

di una serîe di ca- 

vi e cavetti d'inter- 
faccia, che rendono la 
sua installazione un po 
macchinosa ma 

assolutamente geniale. La sche- 
da di acquisizione è fornita di un 
sintonizzatore TV (quindi è possibile 


INSTALLAZIONE  @ 
INNOVAZIONE 
PRESTAZIONI  @ 


COMPETITIVITÀ  @ 


+ Precisissimo e molto sensibile 
+ Tappetino rigido in dotazione 
= costa più di un "semplice" 


vedere Beautiful anche sul 
proprio computer), di un 
ingresso analogico composito 
e S-Video, e pure di un ingres- 
so Line In per le sorgenti 
audio, che rende di fatto più 
semplice l'acquisizione dei 
filmati. A completare il tutto 
c'è un comodo telecomando a 
raggi infrarossi e un bundle 


software notevole, composto da 
Cyberlink PowerVCR, Power Director PRO 


DE (in Italiano) e la serie di animazioni 3D CG PAK 


e 10x riscrittura). La connessione al computer è la classica EIDE. 


I NUOVI AMIGA DI MERLANCIA 

Merlancia ha appena annunciato la disponibilità, a partire da 
quest’autunno, di due nuovi computer AMIGA MCC (Multimedia 
Convergence Computer), basati su processori AMD e IBM. Entrambi 
i modelli 1000 e 1200 saranno dotati del case del Walker, un 


sistema originariamente progettato per Gateway, poi abbandonato _—1000dollri. 


SE di 3DBank. L'acquisizione può avvenire anche in 
formato digitale DV, visto che la scheda è provvista anche 
di una porta IEEE Firewire 1394. | risultati delle nostre 
prove sono senza dubbio notevoli, visto che abbiamo po- 
tuto catturare spezzoni video con qualità DVD senza per- 
dere un fotogramma e, soprattutto, senza problemi di 
sincronizzazione dell'audio. Chi intende acquistare una 
periferica del genere, tuttavia, si prepari a comprare 
anche un disco capiente: alle alte risoluzioni sono neces: 
sari alcuni gigabyte liberi per poter lavorare decentemen- 
te sui filmati acquisiti. 


in seguito a una delle tante burrascose vicissitudini accadute negli 
anni passati. Entrambi avranno AGP &x, USB 2.0, lettore DVD, disco’ 
da 120 GB, scheda di rete, firewire e audio integrato, e ciò che li dif: 
ferenzierà sarà l'architettura di base. L'Amiga MCC 1000 sarà basa- 
to su chip AMD Athlon XP (ci domandiamo dunque quale sistema 0- 
perativo farà girare... mentre l'Amiga MCC1200 sfrutterà i proces- 
sori IBM PowerPC, e sarà prowisto dî Morph0S. Prezzi intomo ai. 


Sii a 


HARDWARE 


Lo confesso, sono particolarmente 
orgoglioso della FragZone di questo 
mese. Siamo riusciti a proporvi la 
presentazione del più importante LAN Party dell'anno in fatto di premi 
in palio e partecipazione, uno sguardo alla storia dei SoL. il più 
titolato multiclan della penisola, e le recensioni di due modification 
di gran classe per Unreal Tournament 2003 e Battlefield 1942. A 
questo aggiungiamo uno speciale su TeamSpeak?, l'applicazione le 
essenziale dei chiacchieroni online. Buon ultimo, ma non meno » 
importante, il consueto appuntamento con il nostro Ginofelino e ° 
Dark Age of Camelot. Direi che di carne al fuoco ne abbiamo messa 


Fiespertafnella] 


[EreGzonefdi 
Temfonine:] 


dawero parecchia! 

Prima di congedarmi, permettetemi un 

omaggio affettuoso al Barone Bossetti, che dal numero scorso ha smesso di 

mitragliane a bassa quota la trincea di via Carducci per affrontare una 

nuova carriera professionale a bordo del suo fido triplano: sappiate 
solo che il primo pomeriggio da me trascorso in redazione più di tre 
anni fa, fu speso a osservare e soprattutto ad ascoltare gli 
imbarbarimenti del Bozzunter mentre giocava con il Toso a Winning 
Eleven: a confronto, il filmato della “Reynaud* che trovate nell'area 
Premium di TGM Online è una partita a canasta tra ultranovantenni, 
Ewviva il baroneeeseeee! 


EVENTI - SMAUVILP 2003 


Ci siamo anche quest'anno: ripensandoci, 
non sembrano nemmeno passati dodici mesi 
da quel pomeriggio di settembre del 2002, 
quando scrissi l'articolo di presentazione 
della passata edizione di SMAUILP Oggi, 
come allora, l'atmosfera che si respira nei 
forum è di grande eccitazione per un evento 
a cadenza annuale che può vantare una 


SMAUWILP 


Con l'edizione 2003 l'Italian Lan Party ha fatto 
poker, ma non tutti sanno che l'avventura del- 
l'ILP nasce nel 2000 a Firenze con quello che 
possiamo definire a buon diritto il primo evento 
dedicato al netgaming di portata nazionale per 
la nostra penisola. Per bissare il grande suc- 
cesso della prima edizione, nel 2001 ci si sposta 
dai 45° del Palatenda al Palazzetto dello Sport 
di Firenze, e il successo arriva a circa un mi- 
gliaio di iscritti: nel 2002 la svolta, con l'aggre- 
gazione dell'evento alla Fiera di Milano e relati- 


smau lit 


tradizione ormai quadriennale 

nell'ambito del netgaming {di tutto questo 
parliamo nel box apposito). 

Possiamo dunque partire alla scoperta dei 
tratti salienti dell'edizione in partenza: data 
‘per scontata la consueta location del 
Padiglione 9 della Fiera di Milano e il lasso di 
tempo che vede gli inizi di ottobre (dal 2 al 
6) come il periodo ideale per questo genere 
di manifestazioni, direi di partire dalla triplice 
suddivisione delle modalità adottate 
quest'anno per le sfide che comprenderanno 
tutto il meglio di quello che potete giocare 
online. 

Poco fa abbiamo parlato di “triplice formula", 
e non a caso: la prima serie di sfide riguarda 


va associazione alla fiera dell'informatica per 
eccellenza, quello SMAU che da anni rappre- 
senta il punto di riferimento espositivo italiano 
per il settore informatico (e, di riflesso, per il 
mondo dei videogiochi per PC). Visto il buon an- 


specialità più 
conosciute a livello internazionale, ovvero 
l'Invitational Tourney in modalità 1 Vs 1 per 
Quake Ill, il 5 Vs 5 per Counter-Strike e l'1 Vs 
1 di Warcraft III, secondo la formula del 


torneo a invito. LAT < 
L'obbiettivo dichiarato di questo evento è 
quello di affidarsi alla indiscutibile bravura 
dei migliori player italiani per proporre un 
“evento nell'evento", spettacolarizzando al 
massimo le partite chiave di questi tornei, 
disputate direttamente sul palco. Questi 
match godranno di un particolare risalto sia 
grazie alla telecronaca su Web, sia attraverso 
il commento e la trasmissione in diretta degli 
incontri sul megaschermo principale del 


ITALIAN LAN PARTY: LA TRADIZIONE 


damento dell'edizione 2002, sì 
bissa quest'anno con una for- 
mula molto simile: se gli stand 
della telefonia mobile verranno tenuti a debita 
distanza, SMAUILP 2003 avrà tutti i presupposti 
per essere considerato l'evento multiplayer de- 
finitivo... 


THE GAMES MACHINE - OTTOBRE 2003 
rr _____tm_—__—— 


Poteva mancare il MOD multiplayer più giocato 
della Via Lattea? Dei mille partecipanti, si calco- 
la che oltre la metà interverranno per giocare a 
Counter-Strike! 


Padiglione 9. Nell'ottica di portare le 
discipline principali del netgaming 
all'attenzione del mass media televisivo, 
l'intenzione è più che buona: auguriamoci 
che tutto vada per il meglio per quanto 
riguarda la realizzazione del progetto. 


Una volta accontentati i pro-gamer, si passa 
alla massa di clan che interverranno per 
tutte le specialità supportate. La sezione 
Official Tourney è veramente completa, e 
annovera praticamente tutti migliori titoli del 
momento: WarCraft III, Medal Of Honor, 
Raven Shield, Unreal Tournament 2003, 
Half-Life Counter-Strike, Return to Castle 
Wolfenstein, Quake Ill Arena, BattleField 
1942, Age Of Empires e StarCraft BroodWar. 
Questo è da considerarsi senz'ombra di 
dubbio il cuore pulsante della 
manifestazione, dedicata agli oltre 
milleduecento intervenuti che, da soli 
‘oppure organizzati in clan, si scontreranno 
in duelli all'ultimo frag sui mille PC messi a 
loro disposizione. A tal proposito, chiariamo 


| nuovi entrati nella lista 
Battlefield 1942... 


i titoli supportati sono 


FRAGZONE 


immediatamente uno degli aspetti 
maggiormente caratterizzanti la kermesse in 
questione, ovvero il supporto hardware. Gli 
iscritti alla manifestazione non avranno 
l'obbligo di portarsi il PC da casa: lo sponsor 
tecnico Olidata si occuperà di allestire tutte 
le postazioni necessarie, con PC 
‘espressamente dedicati a far girare tutti ì 
giochi ufficialmente supportati. Due sono le 
logiche conseguenze di questa filosofia, già 
adottata durante la passata edizione: la 
prima riguarda la più completa assenza di 
tutte le problematiche relative alla logistica 
che coinvolge i giocatori abituati alle LAN 
“Bring your own PCS; 

all'ingresso, niente liberatorie da firmare 
problemi legali e non ridotti al minimo. Il 
secondo aspetto riguarda la facoltà concessa 
ai giocatori di portarsi da casa mouse, 
tastiera ed eventuali videogiochi originali 
non compresimnella lista di quelli ufficiali 
supportati dall'evento. Per il resto, regna 
sovrana la filosofia del “siediti e gioca”.. 

Sul fronte tornei, dunque, per ciascuno dei 
titoli appena citati verrà organizzata una 
‘competizione specifica comprendente la fase 
eliminatoria e la fase finale: ai vincitori 
l'onore di accedere al gradino più alto del 
podio per portarsi a casa i ricchi premi 
destinati ai vincitori. Già vedo qualcuno 
sbavare, e in effetti l'entusiasmo è più che 
giustificato) perché anche quest'anno i premi 
saranno più che consistenti: il montepremi 
vero e proprio verrà comunicato nella sua 
forma definitiva verso la fine di settembre. 
Gli organizzatori-hanno'anticipato che 
buona parte degli sponsor tecnici della 
manifestazione offriranno parecchi premi 
molto interessanti e di grande valore. Con 
nomi come Olidata e Intel, beh, sapete già 
cosa aspettarvi.... 

Per finire, l'ultima iniziativa è legata alla 
partecipazione del pubblico per mezzo del 
Free for All Tourney: un torneo aperto a tutti, 
in particolare ai visitatori della Fiera, che 
grazie alle mani esperte dei ragazzi 
dell’ANVI, potrebbero sfruttare una buona 
occasione per avvicinarsi al mondo dei 
videogiochi (anche chi pensa che il PC possa 


servire solo per lavoro). Il gioco prescelto per 
la popolarità e la facilità con cui è possibile 
‘organizzare gli incontri è FIFA 2003: la 
competizione non presenta ovviamente 
risvolti agonistici, ma è mirata al 
divertimento puro del maggior numero 
possibile di partecipanti, senza la tensione di 
una partita importante. 
Bene ragazzi, con questo abbiamo concluso 
la carrellata degli eventi ufficiali in 
programma a SMAUILP: sebbene quanto 
detto finora dovrebbe soddisfare 
ampiamente le necessità di tutti i giocatori 
intervenuti, una fruttuosa chiacchierata con 
ro Dapit (responsabile 
dell'organizzazione generale dell'evento) e 
con Luca Cassia (il cuì faccione pensieroso è 
visibile in una delle immagini in queste 


Luca Cassia, in arte Adso da Melk, ha me 
zampino anche nell'organizzazione di questo even- 
to: la sua esperienza in questo campo è indiscutibi- 
le quasi quanto la sua mole... 


pagine) hanno confermato la volontà di 
supportare al meglio qualsiasi competizione 
“prenda'spunto-dall'iniziativardei giocatori 
stessi. Tutti coloro che porteranno da casa 
‘eventuali giochi non supportati avranno la 
possibilità di indire e giocare 
contestualmente qualsiasi torneo venga loro 
in mente. L'evoluzione del programma di 
generazione automatica dei tornei (SAT) è a 
disposizione anche quest'anno di staff e 
giocatori per gestire dall'inizio alla fine tutti 
gli eventi di grandi o piccole dimensioni, 
supportati ufficialmente dallo staff o in via 
informale dai giocatori stessi: ma con tutte le 
sfide in calendario, riuscirete a partecipare a 
tutto quanto? 
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E così, dopo un'attesa di quasi un anno, anche UT2K3 ha il suo 
sparatutto di squadra improntato al massimo realismo: almeno a 
prima vista, Jungle Warfare potrebbe sembrare una variante di 
Tribes, con parecchio fogliame in più. Nulla di più sbagliato! 


Appena caricata la prima mappa di Jungle 
Warfare, ci si accorge immediatamente 
dell'impronta impartita al gameplay di 
questo MOD per UT2003: l'attenzione del 
team di sviluppo si è concentrata 
‘essenzialmente sullo scontro dalla distanza, 
“ampiamente condizionato dalla particolare 
‘ambientazione in cui le due fazioni verranno 
a contatto. Come dice il nome del MOD 
stesso, la stragrande maggioranza degli 
scenari comprende zone caratterizzate da 
una vegetazione equatoriale di differente 


densità. Poste queste premesse, dobbiamo 
dire che l'engine di UT2003 dà veramente il 
meglio di sé, e chi era basito un anno fa alla 
Visione degli steli d'erba della famigerata 
Campgrounds, ora non potrà che 
compiacersi di fronte all'ottimo lavoro di 
“rimboschimento” messo a punto dai ragazzi 
dietro a JW; foreste, radure e una giungla 
fittissima mettono in primo piano sia l'azione 
concentrata sulla furtività e mimetismo, sia 
feroci scontri a distanza ravvicinata dovuti 
alle caratteristiche intrinseche delle unità 
comprese nel MOD, 


Le due fazioni cui è possibile unirsi 

ricalcano il classico schema già visto per 
altre espansioni simili: da una parte 
abbiamo i marine, organizzati, ben 
‘equipaggiati e molto sicuri di sé, mentre 
dall'altra abbiamo i guerriglieri, nella 
classica versione “brutta sporca e cattiva”. 
Ciascun team è suddiviso în quattro classi 
identificate in modo diverso, ma dalle 
funzioni molto simili per i due schieramenti, 
‘e sono sintetizzabili in scout, cecchino, 
assaltatore e medico: le loro funzioni sono 
lle classiche e conferiscono a Jungle 

Warfare una buona profondità in fatto di 
gameplay e profondità tattica cui è 

possibile portare le partite più combattute. A 
ciascuna classe corrisponde uno specifico 
equipaggiamento adatto a bilanciarne pregi 
e difetti: i commando rappresentano la spina 
dorsale di entrambi i gruppi, coadiuvati nelle 
loro operazioni dai medici in grado di curarli 
durante gli scontri. Più 

defilata la posizione 

degli scout, unità 

molto veloci pensate 

per individuare e 

colpire il nemico da 

grande distanza. Buon 

ultimo l'immancabile © 

sniper, Una variante 

di 

statica del ricognitore, 

letale anche per gruppi 

organizzati di 

‘avversari. 

A diversificare le classi, Li 

oltre alla capacità di movimento e alle 
caratteristiche peculiari dei vari membri, 
abbiamo un'ottima armeria pensata 


MAKE SOMETHING UNREAL CONTEST! 


Il bimestre di luglio/agosto è sta 
to decisamente munifico per 
quanto riguarda le modification 
dedicate allo sparatutto di Epic 
oltre a Jungle Warfare, abbiamo 
avuto modo di provare anche 
Conquest Marines, una sorta di 
Aliens Scontro Finale senza gli 
alieni che vede contrapposte 
due fazioni di marine spaziali 
. Inoltre, abbiamo testato anche 


UT2K3 Troopers, Dawn of Destiny e Face Off, 


che trovate recensito nelle pagine della Frag- 
Zone di TGM Online. Il motivo di tanta abbon- 


danza è presto spiegato: si trat- 
ta del contest "Make something 
Unreal” indetto da Nvidia 
(http://www.unrealtourna 
ment2003.com/contest.php), il 
quale vuole premiare con 
100000 dollaroni i migliori MOD 
scelti tra una lunga lista di quin- 
dici nomine. Oltre al vincitore, 
state pur certi che da qui a Na- 
tale tutti i MOD più belli verran- 
no inseriti nella FragZone DVD: il mese scorso 
è stata la volta di Jungle Warfare, questa volta 
tocca a Sweet Dreams e Faceoff! 
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JUNGLE WARFARE 
UNREAL TORUNAMENT 2003 
MAI RONFARE NELLA GIUNGLA. 


http://www.planetunreal.com/}unglewartare. 


Tecnicamente ben realizzato 
Buon assortimento di armi 
Ottime ambientazioni 


Gameplay abbondantemente sfruttato 


esplicitamente 
con un occhio al realismo, pur concedendo 
qualcosa alla spettacolarità di effetti ed 
‘esplosioni, cosa che rende JW un MOD dai 
tocchi cinematografici veramente notevoli. 
Se a questo aggiungiamo gli effetti della 
fisica dei corpi resi possibili dalla bontà del 
Karma System, voli, 
cadute, e impatti 
devastanti su rocce e 
piante dalla solida 
consistenza sono 
all'ordine del giorno 
negli scontri più 
feroci, il tutto a 
vantaggio del vostro 
divertimento: 
| Jungle Warfare è un 
discreto MOD, dai 
contenuti sicuramente 
È collaudati e 
e M impreziosito da una 
realizzazione tecnica di prima categoria per 
lo standard qualitativo imposto dal motore 
di Unreal Tournament 2003: sulla quantità 
dei possibili proseliti, vista l'abbondanza di 
‘prodotti simili (Enemy Territory, Medal of 
Honor, e la valanga di MOD per Half-Life) 
non è proprio il caso di sbilanciarsi... 
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BATTLEFIELD 1942 - GALACTIC CONQUEST 


n 
GalActic Concue Ra A 
coso 


Il mito di Guerre Stellari ritorna sui nostri monitor con un 
MOD di prima categoria per Battlefield 1942: Walker 
imperiali, caccia YWing e centinaia di truppe di fanteria di 


Innanzitutto, colgo l'occasione della 
recensione di questo MOD di prima 
grandezza per ringraziare la moltitudine di 
appassionati che mi hanno scritto riguardo 
l'articolo sulla community pubblicato pochi 
mesi fa in queste stesse pagine. La 
panoramica ha fatto piacere a più di un fan 
del titolo EA: è stata in quest'occasione che 
mi hanno consigliato (beh, più che altro 
intimato...) di dare un'occhiata al Galactic 
Conquest MOD, una megaproduzione che 
potrebbe tranquillamente essere messa in 
vendita come espansione a pagamento. Per 
nostra fortuna, invece, si tratta di un MOD 
gratuito, liberamente scaricabile, che gli 
‘avventati tra voi in possesso di TGM in 
versione DVD potranno installare senza 
sobbarcarsi l'onere di un pesante download. 
Vediamo con attenzione cosa ci propone 
questo MOD, il quale, piuttosto 
palesemente, si rivolge direttamente ai fan 
della saga di Guerre Stellari. In quanto a 
gameplay non ci sono innovazioni di sorta: 
la struttura originale di BF 1942 è rimasta 


Il pilota di questo Snowspeeder pare avere un'otti- 
NIC Ira SS GGL DISTA I SNTE 
mezzo alla neve! 


praticamente invariata. Ribelli e imperiali si 
scontrano su un campo di battaglia di 
dimensioni molto vaste in base a una serie di 
modalità variabili dal Team Deathmatch al 
Capture the Flag, il cui obbiettivo non si 
discosta dal fine ultimo che consiste 
nell'eliminazione dell'esercito avversario. 
Caratteristica unica di BF 1942 è la 
possibilità data ai giocatori di pilotare 
immediatamente un gran numero di veicoli 
bellicî, con una punta di eccellenza per i 
mezzi corazzati e gli aerei da 
combattimento. Immaginatevi un campo di 
battaglia frequentato da 32 giocatori (sui 
server veramente tosti anche 64) e vi sarete 


fatti solo una piccola idea dell'intensità a cui 
possono arrivare i combattimenti del gioco 
originale. il Galactic Conquest MOD adatta 
in modo quasi pedissequo questo genere di 
gameplay alle necessità di una battaglia 
degna di Guerre Stellari: appena installato, si 


capisce immediatamente che Tavoro svolto — | 


è veramente di grande qualità: 

presentazione e le nuove versioni dei menu 
sono veramente di altissimo livello, ma è una 
volta entrati in gioco che la sorpresa per la 
mole di lavoro raggiunge vette insperate. 
Innanzitutto l'ambientazione, che ricalca alla 
perfezione quella vista ne “L'impero colpisce 
ancora", ovvero quella della battaglia di 


foi Ù 


à * 
A 


Volevo fregarmi l'AT-AT, ma i due Stormtrooper im- 
periali non sono delia i farmi passar; credo 
nba doni Piste a piniepeet zia) 


Hoth, il gelido pianeta su cui si svolge uno 
degli scontri più massicci e visivamente 
impressionanti della storia del cinema di 
fantascienza: l'enorme mappa 
completamente innevata è lo scenario 
principale dei combattimenti, e altipiani e 
depressioni spezzano la monotonia 
del candore delle pianure su cui si 
muovono reparti di fanteria e i mezzi 
corazzati come i Walker e gli ARAT. 
Nel cielo. come potete vedere dalle 
foto, incrociano stormi di 
Snowspeeder, Tie Fighter e persino 
qualche Millennium Falcon. Tutti 
coloro che hanno già giocato alla 
versione originale di BF 1942 sanno 
benissimo che l'impronta data da EA 
allo stile di gioco è marcatamente 
arcade: bastano due minuti di 
pratica per affrontare il campo di 
battaglia alla guida di un soldato 
all'interno di un mezzo corazzato, o alla 
guida di un caccia da combattimento. Lo 


Imperiali e Ribelli si scontreranno a colpi di blaster sulla superficie gelida del pianeta Hoth. Per tutti i 
fan di Star Wars, un pack da 300 MB assolutamente imprescindibile. 


TITOLO —GALACTIC CONQUEST 
GIOCO BATTLEFIELD 1942 
GENERE CHE LO SFORZO SIA CON VOI.. 
SITO UFFICIALE 
http://www.galactic-conquest.net 


Pro 


Imperdibile per i fan di Star Wars 
Stupendo mix tra duelli di terra e aria 
Livello tattico delle battaglie elevatissimo 


Contro 
Texture non sempre impeccabili 
Netcode in affanno su server affollati 


stesso 

concetto vale per Galactic Conquest, e 
l'obbiettivo del divertimento immediato, a 
giudicare dal numero di server sui cui ho 
avuto modo di giocare, è stato ampiamente 
centrato. 

GC è senza dubbio un pack di grande valore 
che potrebbe attirare nel mondo di BF 
moltissimi appassionati della saga di Star 
Wars:.i piccoli difettucci del MOD sono legati. 
esclusivamente all'engine di BF 1942, 
progettato con un occhio di riguardo per la 
vastità del campo di battaglia piuttosto che 
per l'attenzione al dettaglio delle texture di 
alcuni edifici e delle unità appiedate 
Peccatucci veniali, se paragonati 
all'atmosfera ed al divertimento offerti da 
questo megapack, ovviamente incluso nel 
DVD di questo mese. 


Guardate che roba! | combattimenti aerei, a 
quanto semplificati, | 
Aflteninm Fico inno Ti onor è 
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“Copri l'ala ovest, cecchino in posizione di 
copertura scortato dalla prima squadra; la 


seconda squadra percorre la sezione A e tiene 
glii occhi aperti, appena in posizione la terza 


squadra piazza la bomba..." 


Queste sono le parole che molte madri sentono provenire nottetempo dalla 


cameretta del loro figliolo: i netgamer sono 


Il manuale del perfetto netgamer, oltre a 
prevedere una connessione piuttosto veloce 
affiancata da un PC ninja, prescrive l'utilizzo 
di un programma di comunicazione vocale 
d'essenziale importanza per la migliore 
performance possibile sui campi di 


La cara vecchia interfaccia di Roger Wilco: i no- 
stalgici della comunicazione vecchio stile la pre- 
feriscono nettamente a TeamSpeak 2... 


Roger Wilo it pretty simple to use 
Typical, one user Creates a channel 
and ell others to Join him there. 


Channel | Transit] Adust | Host Base Station 


Host 


battaglia. | giochi che in assoluto richiedono 
più di ogni altro tale supporto sono in 
massima parte quelli appartenenti alla vasta 
categoria degli sparatutto in prima persona 
(FPS), in particolare tutti i titoli in cui la 
cooperazione di una squadra per il 
raggiungimento di un obbiettivo comune 
risulta essere un elemento basilare del 
gameplay. 
Il primo ad aver integrato questa funzione in 
quello che poi è diventato il MOD più 
giocato dell'universo fu 
Gooseman: nonostante la 
qualità non eccelsa, il voice 
system di Counter-Strike 
garantisce una giocabilità e un 
grado di simulazione davvero 
notevoli con il minor consumo 
possibile di banda, al fine di 
non intaccare minimamente il 
ping di giocatori dalla 
connessione scarsamente 
efficiente. Chi non si 
‘accontentasse della 
comunicazione integrata, o 
volesse semplicemente 

© chiacchierare al posto della 
mormale chat, ha diverse 


iffaretatene! 
ILA 
1 


TeamSpeak 2 ha veramente tante 


già pronti per il manicomio? 


popolari sono lo storico Roger Wilco 
{http://rogerwilco.gamespy.com) e 
TeamSpeak, giunto alla sua seconda 
versione (http:/Amww.teamspeak.org/); 
quest'ultimo è il vero astro nascente tra i 
programmi di comunicazione vocale. Per 
testare “sul campo" le potenzialità di questi 
software completamente gratuiti, abbiamo 
chiesto l'opinione del clanleader dei 
LOOSETZ, alias “Braga”, il quale, in virtù 
della sua esperienza sui campi di battaglia, 
ci ha restituito un quadro molto preciso 
della situazione. 


"Roger Wilco è un software semplice 
nell'uso e nell'istallazione, spartano nei 
settaggi. ma funzionale e poco esoso in 
fatto di banda, fattore determinante per il 
giocatore online. Purtroppo, ha 
l'innegabile tendenza a distorcere la 

propria voce, complice anche un ritardo 
dovuto alla latenza che nelle situazioni più 
critiche può risultare fatale. 

TeamSpeak 2, da parte sua, gode di una 
qualità sonora eccellente se paragonato al 
“vetusto” Roger Wilco, permettendo persino 
di fare quattro chiacchiere come si fosse dal 
vivo mentre si gioca, senza le latenze tipiche 


ovviamente limita le capacità delle 
connessioni meno potenti: tuttavia, TS2 
gode, come detto, di una diffusione sempre 
crescente e ciò si spiega, oltre che per la già 
‘accennata qualità sonora, anche per una 
serie di funzioni 
interessanti come la 
possibilità di creare più 
sottocanali all'interno di 
quello principale (o 
quella, altrettanto utile, 
di assegnare a un 
determinato tasto una 
qualsiasi funzione, su 
tutte, la possibilità di 
‘cambiare canale 
istantaneamente]. La 
facoltà di scegliere fra | 
numerosi server | 
dedicati dei vari GSP 
rende TeamSpeak2 | 
un'alternativa credibile 


TeamSpeak 2 gode di un diffuso supporto da par- 
te dei maggiori GSP italiani: una volta installato 
ed eseguiti i canonici settaggi relativi a connes- 
sione e microfono, è possibile parlare in modo 
assolutamente gratuito con i netgamer di tutta la 
penisola. Per chi lo desiderasse, si può anche 
prendere a noleggio un canale dedicato il cui co 
sto equivale a pochi Euro al mese 

Ecco i server più conosciuti e frequentati 


Gamesnet (http://www.gamesnet.it) 
Server: "ts2.gamesnet.it 


Mnet (http://www.mnetwork.it) 
Server: "ts2.mnetwork.it 


Gamesclan (http://www.gamesclan.it) 
Server: °62.101.94.114 


Gigarent (http://www.gigarent.it) 
Server: 62.101.97.102 


MAD Games (http:/www.m4d.sm) 
Server: ‘194.183.89.69:8767 


Gamesalone (http://www.gamesalone.it) 


Wilco. Se nelle prossime versioni si riuscirà a 
ridurre la banda richiesta, non è azzardato 
pensare che TS2 possa portare al progressivo 
‘abbandono di RW anche agli aficionado di 
tale software di comunicazione vocale”. 


Capita l'antifona? Se volete provare il gusto 
della “ciacola” online, fate un salto sul server 
TeamSpeak ospitato da Gamesclan di cui vi 
abbiamo indicato l'indirizzo nel box in 
questa pagina: al suo interno, troverete il 
canale dedicato a The Games Machine che 
Elvin utilizza di frodo per irretire le ventenni 
grazie alla sue voce maliarda. La password è 
“Elvinlamer”! 


Cutfie, microfono, e una buona connessione a Inter- 
net: basta poco per parlare e giocare în tempo rale 
con un sacco di gente. Bella cosa il progresso... 


soluzioni: le più interessanti e al collaudatissimo Roger 
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MMORPG - DARK AGE OF CAMELOT - LE PROSSIME NOVITÀ... 


Quali cambiamenti ci porterà questo autunno? Beh, molti, visto che si passerà dalla versione attuale, 
la 1.60, alla 1.64, oltre a Foundations e a revisioni ad alcune classi, molti oggetti nuovi e ulteriori 
ù modifiche ad altri aspetti. Cerchiamo quindi di vedere nel 


DÌ 


Nella versione 1.61 (in Italia passeremo 
direttamente alla 1.62) ci saranno alcune 
implementazioni interessanti, prima tra tutte 
la possibilità di ripetere le quest: 
“Segreti Ancestrali", su Midgard, la si potrà 
prendere da Ota Yrling in Aegirhamn; “La 
pietra perduta di Arawn", su Albion, inizia 
—con-Honayt'rt.nel Villaggio di Wearyall; su 
Hibernia, infine, “Il Seme Perduto" inizia con 
Terod a Droighaid. 
Tra i vari premi che vengono assegnati in 
ordine casuale c'è una “collana” che ha 
come bonus 10 punti a 4 resistenze 
(frantumazione, perforazione, corporea, 
gelo)(la collana dello "sgravio", com'è già 
stata ribattezzata, ndSS), ed è determinante 
per raggiungere il cap se sì ha intenzione di 
farsi craftare l'armatura. 
Inoltre è stato eliminato il limite alle 
statistiche dei personaggi, così i buff di alto 
livello saranno veramente efficaci, 


La versione 1.62 porterà delle grandi 
novità! La prima, e la più attesa, sarà la 
possibilità di creare un nuovo personaggio 
già di livello 20; probabilmente, per il reame 
‘con meno giocatori, sarà possibile averlo di 
livello 30, tutto questo tramite il nuovo 
comando /level . 

La versione in questione ha modificato 
‘sostanzialmente molte classi, il che ha 
comportato l'assegnazione di un singolo 
respec a tutti. Fate attenzione che il respec 
non verrà dato a chi ne ha ancora da usare, 
quindi non è cumulativo; inoltre il respec 
dovrà essere usato entro il livello che avrete 
quando la versione sarà online, quindi 
impiegatelo subito, così non rischiate di 


perderlo... e ricordate che potrete modificare 


solamente un'abilità. 

Per quanto riguarda le classi assassine che 
‘hanno la realm ability “rivela nascosto” 
verranno loro restituiti i punti spesi per 
‘acquistarla visti i notevoli cambiamenti che 
riguarderanno questa abilità reame. 


dettaglio cosa ci ha riservato la Mythic. 


Blademaster, Mercenari, e Berserker hanno 
subito un revisione, cosa questa che ha 
‘causato un notevole dissenso tra i giocatori 
delle classi in questione (in particolare i 
Berserker). La Mythic ha cercato di 


generata. Inoltre i tre arcieri riceveranno ora 
‘una nuova abilità chiamata “Tiro Rapido", 
che permetterà loro di rilasciare le frecce 
prima del tempo normale, anche se con 
‘danno ridotto in proporzione al tempo di 
rilascio. Lo scopo di questa abilità è 


‘equiparare le classi e riportare i “tank fondamentalmente quello di interrompere i 
leggeri” alla loro. con più frequenza. 
quella di supportare i tank primari. zar 


La Tripla efficacia del Blademaster è stata 
rivisitata. Il tempo di riuso è ora di 7 minuti 
(prima era di 30), e verrà addizionata 
‘correttamente con le altre aggiunte di 
danno. Inoltre, solo per il Blademaster, è 
stato incrementato il danno da 
sanguinamento dagli stili di combattimento. 
L'abilità speciale del Mercenario, Sporchi 
Trucchi (Dirty Tricks) ha il tempo di riuso ora 
di 7 minuti (era in precedenza di 30), e ha 
l'effetto cambiato. 

Ora attiva un proc offensivo di 30 secondi 
che applica un debuff di 10 secondi 
sull'obiettivo ogni volta che viene colpito. 


Questo debuff dà all'obiettivo una possibilità 


del 50% di sbagliare gli attacchi di mischia, 
mentre è sotto effetto. 

Per quanto Figuarda il Berserker non ci sono 
notizie cent sulle percentuali di riduzione 


La versione 1,63 non contiene modifiche 
significative al game play in quanto il suo 
scopo è quello di introdurre Foundation, 
con tutto ciò che ne consegue [ma ne ho 
già parlato due mesi fa). 

Invece, nella revisione 1.64, oltre a una serie 
di modifiche alla parte relativa alle case, con 
diversi ritocchi e perfezionamenti, vi sono 
una serie di migliorie per rendere più 


del danno dell'arma sinistra, ma ritengo che — agevole Il'gioto. Per'esempio abbiamo 


si aggiri intorno al -35/40 % . 


Una nota interessante per gli arcieri: ora 
potranno attaccare i mostri con più 
tranquillità, visto che sarà estremamente più 
semplice togliersi il mostro di dosso una 
volta colpito. Inoltre le abilità reame Volley e 
Longshot saranno în grado di forare la 
magia ruotalama da chiunque sia stata 


l'introduzione del comando “/groundset", il 
cui scopo è quello di piazzare rapidamente 
un target ad area a una distanza predefinita 
davanti a sé. Quindi con /groundset 1000 
piazzeremo il cursore a mille punti locazione 
davanti a noi, 

L'utilità di questo comando è evidente 
soprattutto agli arcieri con Volley, Animisti, 
Eldtritch Void, Maghi Terra e Runemaster 
Intaglio, ed è in particolar modo indicato per 
prendere il bersaglio in situazioni difficili con 
le catapulte. 


Importante la novità che troverete nelle 
opzioni “performance”: vi sarà infatti la 
possibilità di precaricare nella RAM del PC le 
texture delle armature e anche, nella terza 
opzione, tutte le skin del gioco. In questo 
modo verrà mantenuta alta la fluidità delle 
immagini quando si incontrano in RvR 
gruppi avversari. Questa funzione però 
richiede almeno 512 di memoria. 


Le versioni 1.63 e 1.64 non contengono 
molto testo da tradurre, quindi saranno 
online immediatamente dopo la 1.62. 


FRAGZONE 


REPI 


Il mondo dell'emulazione non sembra riuscire a stare fermo un secondo e il focus di questo mese non fa che 

confermare questa teoria. Come potrete leggere poco più sotto, intatti, è caduta anche la barriera del Model 

3 di SEGA, scheda "madre" che aveva stupito tutti già nel lontano 1996, anno della sua uscita. Per quanto 

riguarda le recensioni, infine, troviamo due titoli che i giocatori più "datati" riconosceranno sicuramente: Gulf Storm e Power Instinct 2. 


Un nuovo muro sta per essere abbattuto sulla scena 
emulativa: il Sega Model3 è finalmente in procinto di 
‘approdare anche sui nostri monitor! Nelle calde 
settimane estive, infatti, sono stati rilasciati alcuni 
screenshot davvero impressionanti sul lavoro che da 
qualche mese viene portato avanti da un gruppo di 
‘anonimi programmatori, tutti estremamente capaci. 

AI suo rilascio (nel 1996), la scheda arcade in questione 
lasciò a bocca aperta stampa specializzata e (ciò che più 
conta) | videogiocatori: Sega aveva nettamente 
potenziato la sua piattaforma rispetto al modello 
precedente [il Model), e aveva creato un processore 
principale a 32blt e due CPU grafiche dedicate, in grado 
di ottenere oltre un milione di poligoni su schermo con 
decine di effetti grafici di contomno. Ancora oggi, fanno la loro bella figura titoli come 
Virtua Fighter 3, Sega Rally 2, Virtual On 2 e Virtua Striker 2, tutti dotati di grafica 
dettagliatissima e realistica. Del Model3 esistono ben quattro versioni, che si discostano 
l'una dall'altra principalmente per la frequenza di funzionamento. 


L'emulatore di cui parliamo non ha ancora un nome ufficiale e per il momento ne viene 


possono dirsi ufficialmente în stato avanzato di 
emulazione: Scud Race, Virtual On 2 e The Lost World. La 
grafica è completa di modelli 3D praticamente perfetti, 
con tutte le texture al loro posto e apparentemente senza 
alcuna sbavatura. Con ogni probabilità verrà inserito il 
supporto per l'accelerazione hardware, cosicché sarà 
possibile applicare alcuni effetti speciali utilizzando le 
peculiarità delle schede video, lasciando al processore del 
proprio PC il compito di gestire tutto il resto. Non sarà 
quindi necessario un computer della NASA per ottenere 
una velocità emulativa accettabile. 


Nei giorni scorsi, tra l'altro, è stato anche rilasciato un port 
di questo progetto su piattaforma Linux a opera di uno dei 
più famosi programmatori del MAME, per cul non sì possono escludere ulteriori 
conversioni per altri sistemi: 

per avere riferimenti sull'avanzamento dei lavori, in attesa che venga aperto un sito 
ufficiale di pubblico dominio, si può ricorrere allinstancabile Guru, il quale si sta 
occupando anche del dumping delle ROM per questo sistema. Per maggiori 
Informazioni, puntate | browser su www.unemulated.emuunlim.com. 


utilizzato uno piuttosto esplicativo, ovvero Model 3 Emulator (come si evince dagli 
screenshot], Quel che è certo è che al momento in cui sì scrive sono già tre ì giochi che 


Nico “NiX” Barrecchia {nix®emuitatia.com) 


Instant:game prodotto dalla coreana Dooyong a pochi 
mesi dall'inizio della prima guerra del Golfo, Gulf Storm di 
vede nei panni di un Intrepido soldato yankee 
squinzagliato dai suoi superiori all'inseguimento del truce 
Saddam Hussein, Alla guida di una moto d'acqua rubata, 
un elicottero della Guarda di Finanza e una Vespa 50 
Special con la marmitta forata [due livelli per ogni mezzo di 
trasporto], il nostro eroe dovrà farsi strada verso Bagdad 
distruggendo le agguerrite [si fa per dire] milizie 
presidenziali, attraverso un giro turistico dell'iaq lungo sei 
patetici livelli, Tutto questo per assicurare il malvagio 


baffone alla giustizia internazionale, la quale 
evidentemente lo rilascia subito dietro cauzione, dato che 
non facciamo in tempo a vederlo catturato che la caccia 
ricomincia inesorabilmente da capo... La grafica di Gulf 
Storm è scialba, le animazioni sono all'altezza di un Vic 20 
e il sonoro è inesistente, ripetitivo fino alla morte (reale, del 
giocatore]: insomma, un must per tutti i fan del trash 
videoludico. Gli altri possono evitarlo accuratamente e 
dedicarsi a qualcosa di meglio, ad esempio Twin Cobra. 


Vasco “Var” Serafini (mrvaz@inwind.it} 


Probabilmente, nessuno di voi si ricorderà del primo episodio di questa saga, per certi 


versi più originale e differente da Street 
Fighter 2 di quanto possiate pensare. 
Questo secondo capitolo riprende tutte le 
‘novità introdotte dal predecessore 
[l'atmosfera sopra le righe, gli stage divisi 
in settori, la possibilità per alcuni 
personaggi dì trasformarsi) e le 
implementa in maniera esponenziale. 
Grazie a una veste grafica di tutto rispetto, 
‘a un sonoro strampalato ma adattissimo e 
‘molto curato, a un'eccellente 
caratterizzazione dei personaggi (14 in 
tutto) e a uno schema di gioco 


THE GAMES MACHINE - 


OTTOBRE 2003 


collaudatissimo [sono state aggiunte nuove mosse e una barra per le super), Power 


Instinct 2 è un gioco di sicuro appeal molto divertente, a 
patto che riusciate a glissare su un sistema di controllo diverso 
dal solito e sulla difficoltà piuttosto elevata. Il vero fiore 
all'occhiello di Power Instinct 2 è però l'ironia con cui 
motteggia il genere stesso dei picchiaduro; avremo quindi 
evocativi tramonti con la sihouette di Ryu che si allena 
inseguito da un cameraman, rigorosi templi invasi dagli 
hippie, discoteche con monaci buddisti, avvenenti fanciulle 
con ventagli e perfino un asilo nido! Se a distanza di ben 8 
‘anni hanno addirittura deciso di produmne un seguito, un 
motivo dì sarà... 


Pave (pave25@hotmail.com} 


TALENT ZONE 


In collaborazione con http://gameprog.it 


Salve, cari lettori: questo mese dovreste trovare sul DVD alcuni giochi che “si erano persi 
per la strada" nei mesi precedenti e avevano mancato l'appuntamento con il disco allega- 
to! In particolare, voglio ricordare il simpatico PACE, di cui ci siamo occupati qualche 
tempo fa, ma anche molti altri titoli già pubblicati nell’area Premium di TGM Online: buon 
divertimento! 


SPEDITECI | VOSTRI LAVORI! 
(Per lavori "voluminosi" mandateci un CD 
per posta ordinaria!) 


Giochi e Demo: 
talentscout@xenia.it 
Daniele Vergini 

Via Firenze 231/a 
47010 Villa Rovere (FO) 


Game-Dev News 


Cominciamo subito parlando di software: vi segnaliamo l'uscita della patch 5 italiana di DarkBasic, 
che, oltre a “fixare" parecchi bug, consente di trasformare gratuitamente il programma nella versio- 
ne italiana; segnaliamo inoltre l'imminente uscita di 3D Studio Max 6, che includerà diverse nuove 
caratteristiche specifiche per il game development (grazie alla collaborazione con Sega e Criterion, 
gli sviluppatori di RenderWare): parliamo di un avanzato sistema di visualizzazione schematica per 
gestire scene complesse (il vertex colour painting), del design visualization tools, del sistema fisico 
integrato “reactor 2°, del distributed network texture baking e di un sistema particellare avanzato. 
Peccato solo per il prezzo della nuova versione, che si aggirerà sui 3500 dollari... Di sicuro non per 
tutte le tasche! Molto economico, inve 


Grafica e Filmati: 
talentart@xenia.it 
Luciano lurino 

viale E. Montale, 28 
70024 Gravina (BA) 


ce, è il motore 3D Cipher, acquistabile 
sul sito http://www.cipherengine.com/ 
per la modica cifra di 100 dollari: non ho 
ulteriori informazioni da darvi, a parte 
che le feature sembrano molto buone e 
che vengono forniti anche i codici sor 
gente. Potrebbe essere una buona occa 
sione per fare qualche esperimento... (a 
proposito: a scanso di equivoci, questo engine non c'en 
tra nulla con il gioco Cypher di cui vi abbiamo proposto il 
demo qualche tempo fa). Concludiamo con l'annuncio di 
due prossime uscite ‘tutte italiane”: Artematica ha acqui 
stato da Medusa Home Entertainment diritti del cartone 
animato "Totò Sapore” (creato dalla Lanterna Magica di 
Roma) e sta già realizzando un videogioco per la sua collana Kids 


acdalang 


Game che farà ripercorrere ai bambini la storia relativa all'invenzio 
ne della pizza narrata nel cartone. Il secondo gioco è stato invece 
annunciato da Microids Italia e si tratta di un titolo dedicato a Gar 
daland (il noto parco di divertimenti): il prodotto, destinato al PC, sarà basato sulle avventure di Prezzemolo, mascot 
te ufficiale del parco. L'uscita prevista è Natale, lo sviluppatore a cui è stato assegnato il lavoro è la Prograph di Bel 
luno. Con questo è veramente tutto: alla prossima! 


no quindi deciso di 
donare alla com- 
munity il titolo e 
tutti i relativi sor- 
genti (in C/C++/As- 

sembly): un atto si- i 
curamente enco- 
miabile Premetten- 
do che il tutto sarà 
recuperabile sul 
DVD allegato a 


(probabilmente non 
vi funzionerà l'audio 
se lo giocate sotto 
Windows). Detto 
questo, ringrazio gli 
autori di KAOS e au- 
guro loro un futuro di 
successo nel mondo 
dello sviluppo, visto 
che intendono torna- 
re alla carica for- 


Talent scout 


Questo mese vi propongo un salto nel passa- 
to... correva l'anno 1995 quando tre ragazzi, 
ovvero Massimiliano Teso, Domenico Valentini 
e Andrea Fiorentini decisero di creare un gioco 
ispirato al mitico Wolf3D: dopo anni di duro svi- 
luppo il lavoro diede ottimi risultati, sublimati 
nella nascita di KAOS, first person shooter che 
non aveva nulla da invidiare al primo capolavo- 
ro della id Software. Anzi, semmai aggiungeva 


qualcosa di nuovo... purtroppo, però, i tre ra- 
gazzi non riuscirono a trovare la maniera adat- 
ta per commercializzare il loro prodotto: un ve- 
ro peccato, perché il gioco era probabilmente 
all'altezza dei concorrenti! Oggi gli autori han- 


NEWS DELL'ULTIMA ORA 


La seconda edizione del DLab, il corso per 


TGM, devo dire che nonostante gli anni il gioco 
risulta ancora divertente, soprattutto per gli 
amanti del retrogaming. Vi ricordo, inoltre, che 
si tratta di un gioco concepito per l'ambiente 
DOS, quindi passibile di tutti i problemi annessi 


progettisti di videogiochi di Firenze, torna 
ad essere gratuita, le iscirizioni sono aperte 


mando un nuovo team! A proposito, chiunque 
fosse interessato può scrivere a maxy.t@tisca- 
linet.it: si stanno infatti cercando grafici, dise- 
gnatori classici e vettoriali, animatori flash, ani- 
matori 3D in zona Roma e castelli. 


fino al 10 Ottobre, saranno scelti i 15 sog- 
getti più motivati" 


TALENT ZONE 


AQUANOX 2 . REVELATION 


ll primo capitolo era un grande e grosso benchmark 


(assolutamente da non confondere con il divino Anachronox) 


e il secondo non è ancora sbarcato nel suolo italico 


Per tutti coloro che lo hanno acquistato d'importaz 


ecco arrivare in aiuto i poderosi c 


attoni. 
Tutto quello che bisogna fare è modificare il collegamento a 
gioco presente sul desktop: tasto destro del mouse sull'icona, 


Proprietà e alla voce Destinazioni 


aggiu 


igere fuori dalle 
virgolette i parametri -drake -strega -amitab -fuzzyhead 
mice. In alternativa, potete sempre andare su Avvio, Esegui 
e digitare il percorso esatto in cui avete installato Aquanox 
seguito dai parametri di cui sopra (ES:"C:\Aquanox 
2xAquaNox 2 Revelation.exe" -drake -strega -amitab 
fuzzyhead-mice). 


Lanciani 


o il gioco tutto sembrerà come al solito, ma premen: 


do itasti seguenti potrete ottenere l'effetto desiderato. 


ner 


(2) God Mode 
FB Invisibilità 

FIO Completa la missione (Automatico) 
FIT Completa la missione (Manuale) 

FIZ Fallisce la missione (Chissà perché...) 


CIVILIZATION 3 PLAY THE WORLD 


ll nuovo pacco per'il mancato” capolavoro dì Sid Meier, come 
tutti suoi predecessori, ha un solo sistema per riuscire a 
racimolare più oro. 

Tutto ciò che bisogna fare è andare nella directory in cui ave 
te installato il gioco, cercare il file script.sle che si trova nella 
directory \ctp_datadefaultgamedata, farne una copia d 
backup e poi aggiungere le seguenti linee: 

trigger 'DOR_T_Give_Gold' when (IsHumanPlayer(g.player) 
&& 

(player:1,gold<=200000)) 


{ 
AddGold(g.player,1000000); 
} 


Salvate, avviate il gioco e... voilaTI 


TRON 2.0 


La copertina dedicata a questo attesissimo titolo ha scatenato un vero e proprio putiferio: 
un'idea che mi è venuta in mente è di realizzare la prossima cover in cartapesta, oppure 
sulla carta grezza con gli spazi da riempire mediante pennarello e forbici, grazie al mitico 
corso Disegna, colora e faì gli origami per realizzare la TUA personalissima copertina di 
TGMI 

Tornando a Tron, è inutile negare come il titolo prodotto dalla Disney abbia fatto breccia 
nel cuore di nostalgici e non (chiaro, poi la recensione l'ha fatta Elvin, che all’epoca 
dell'uscita del film era già maggiorenne...). Con un sorriso lungo da un orecchio all'altro, 
ecco l'elenco dei cheat per questo simpatico titolo (che quanto prima riceverà anche una 
degna soluzione su queste pagine!) 

Tutto quello che bisogna fare è premere T mentre si sta giocando, dopodiché inserire uno 
dei seguenti codici per ottenere l'effetto desiderati 

Mpgod God Mode 

Mpkfa Tutte le armi, salute ed energia 

Mptears Tutte le armi, salute ed energia 

Mphealth Salute al massimo 

Mpmaphole Salta automaticamente al livello successivo 

Una nota sul God Mode: quando sî cambia livello, non è assolutamente detto che questo 
sia ancora attivo e vitoccherà inserire di nuovo il cheat. Ignorate il messaggio "God. 
Mode Off, perché tanto dovreste essere invulnerabili. |l bug nel bug, insomma. 


NOTA: Tutti i codici funzionano anche nella versione dimostrativa 


GTA VICE CITY 


Come dico nel nostro simpatico angolo di cielo în fondo a queste pagine, Vice City è un 
giocone supremo che mi lascia regolarmente di stucco. BlaK SHarK mi ha mandato un 
suggerimento su come vincere la sesta e ultima (nonché difficile, nonché costosa) gara 
dell'autosalone Sunshine Autos, che dà come premio 40000 S. 

Andate all'autosalone e iscrivetevi alla gara, poi prendete una macchina e andate a recu- 
perare un Packer, che potete facilmente trovare nella zona del porto; infine, 
parcheggiatelo perpendicolarmente alle macchine avversarie pronte alla partenza, in 
modo che non possano andare avanti (state attenti a non urtarle, altrimenti partiranno!) 
A questo punto, lanciarazzi, mettetevi dietro alle macchine pronte al via, e 
cominciate a distruggerle: appena le colpirete partirà la gara, ma con il Packer 
parcheggiato davanti a loro non potranno andare da nessuna parte e voi potrete missilar: 
le con tutta calma; dopo aver distrutto tutte le macchine avversarie, sarete gli unic 
concorrenti rimasti in vita e avrete tutto il tempo e la calma che volete per terminare la 


gara, alla fine dalla quale riceverete i benedetti 40000 dollari. Evviva! 


Finalmente, con l'uscita della soluzione, riesco a omaggiarvi i trucchi funzionanti 
per questo grandioso RPG. 

Per attivare i cheat, richiamate lo status del personaggio (tasto S o B) e scrivere 
“marvin* (senza le virgolette, mi raccomando), uscite dallo status e dovrebbe 
apparirvi una scritta MARVIN-MODE. Ora i cheats sono attivi, e potrete 
‘sbizzarrirvi con i seguenti comandi.. 


richiama la console di gioco 

mostra il gioco in finestra/torna al full screen 
telecamera normale 

telecamera fissa 

telecamera comandabile 

ripristina punti vita e mana 

viteletrasporta un paio di passî in avanti 
{utile per attraversare le porte) 

prende possesso del bersaglio indicato 


FEFREIIEI 


o 


Se questi cheat non vi bastano, attivate la console di comando con F2 (dopo aver 
attivato il MARVIN-MODE], e scrivete i seguenti codicì, seguiti da INVIO. | tasti Y 
#@Zsono invertiti, siete avvisati... 


Cheatgod god mode attivo/disattivo 
Cheat full ripristina l'energia 
goto camera viteletrasporta al luogo inquadrato dalla telecamera 


‘ora indicata 
il bersaglio indicato 


setttime <ora> passi 
Kill Uccide 


Tutto qui? No, il bello deve ancora arrivare... 

Usando il codice "insert <oggetto>" (senza virgolette), dove per <oggetto> si 
intende il codice dell'oggetto desiderato, potrete creare ai vostri piedi l'oggetto 
desiderato. Per il resto, consultate la guida allegata sui supporti ottici! 


POZIONI: Codice: 


itfo_potion_health_01 


Estratto di guarigione itfo_potion_health_02 
Elisir di guarigione itfo_potion_health_03 
Essenza d'energia magica itfo_potion_ LI 


Estratto d'energia magica itfo_potion_mana_02 
Elisir d'energia magica itfo_potion_mana_03 
Elisir itfo_potion_elixier 

Pozione d'accelerazione itfo_potion_haste_01 


Pozione di velocità itfo_potion_haste_02 
Pozione di rapidità itfo_potion_haste_03 
Essenza d'energia vitale itfo_potion_health_perma_01 
Estratto d'energia vitale itfo_potion_health_perma_02 
Elisir d'energia vitale itfo_potion_health_perma_03 
Essenza d'energia spirituale itfo_potion_mana_perma_01 
Estratto d'energia spirituale itfo_potion_mana_perma_02 
Elisir d'energia spirituale itfo_potion_mana_perma_03 
Essenza di forza itfo_potion_strength_01 
Estratto di forza itfo_potion_strength_02 
Elisir di forza itfo_potion_strength_03 


Essenza di destrezza 

Estratto di destrezza 

Elisir di destrezza 

Pozione di pidocchi di miniera 
Pozione del potere 

Pozione di supremazia 


Fuoco: 

Globo di fuoco 
Palla di fuoco 
Tempesta di fuoco 
Pioggia di fuoco 


Acqua: 

Globo di ghiaccio 
Colpo di vento 
Blocco di ghiaccio 
Globo elettrico 
Saetta 
Onda di 
Trasformazione in laceratore 
Trasformazione in mosca vampiro 


Setta: 

Sonno 

Carisma 

Pirocinesi 

Telecinesi 

Controllo 

Tempesta 

Rabbia 

Paura 

Rimpicciolisci mostro 


Negromanzia: 
Morte dei non-morti 
Armata delle tenebre 
Evoca un demone 
Evoca un golem 
Evoca gli scheletri 


Generale: 

Teletrasporto ai Maghi del Fuoco 
Teletrasporto ai Maghi dell'Acqua 
Teletrasporto al Negromante 
Teletrasporto a Campo Palude 
Luce 

Guarigione 


itfo_potion_dex_01 
itfo_potion_dex_02 
îtfo_potion_dex_03 
itfo_potion_elixier_egg 
itfo_potion_master_01 
itfo_potion_master_02 


Codice: 


itarscrolifirebolt 
itarscrolifireball 
itarscrolifirestorm 
itarscrolifirerain 


itarscrollthunderbolt 
tarscrollwindfist 
itarscrollicecube 
itarscrolithunderball 
itarscrolichainlightning 
itarscrollicewave 
itarscrolitrfsnapper 
itarscrolltribloodfly 


itarscrolisleep 
iterscrolicharm 
itarscrollpyrokinesis 
itarscrolitelekinesis 
itarscrollcontrol 
itarscrolIstormfist 
Itarscrollberzerk 
itarscrollfear 
itarscrolishrink 


itarscrolldestroyundead 
itarscrollarmyofdarkness 
itarscrollsummondemon 
itarscrolisummongolem 
itarscrollsummonskeletons. 


itarscroliteleport1 
itarscroliteleport2 
itarscroliteleport3 
itarscroliteleport5 
itarscrolilight 
itarscrollheal 
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E cosa potreste trovare quì se non l'indirizzo al quale spedire le vostre lettere? Xenia Edizioni - TGM Tips & Traps, Casella Postale 853 -20128 Milano. 
Se invece disponete di fax, mandate le vostre domande (indirizzatele all'attenzione del Dottor MAOraNza) allo 02-878567. Per quanto concerne la posta 
elettronica (utilizzabile anche per il Fuori Tema -foto in JPG, grazie-): tipsexol@xenia.it Ricordate, come sempre, che in tutti e tre questi casi (lettera, fax 
ed e-mail) le risposte verranno pubblicate SOLO sulla rivista, niente repliche o solle spedite privatamente! Traduco, che magari non sono stato chiaro: 
NON SI RISPONDE PRIVATAMENTE (tranne alcuni casi a mia discrezione), NON SI SPEDISCONO SOLUZIONI (e qui potete andare tranquilli che non suc- 
cede nemmeno per caso). Inoltre, NON USATE L'INDIRIZZO PER SPEDIRE PROGRAMMI, trainer, posizioni salvate, catene di S.Antonio, tricchettrace, 
bombe ammano, mortaretti panini col salame, roba troppo grossa (diciamo al massimo 300KB): non fareste altro che intasarlo per nulla e comunque ver- 
reste filtrati (non flirtati!)I Cercate solo di essere precisi nelle spiegazioni (fate conto che io non abbia mai visto il gioco)(questa frase di Fabio l'ho tenuta 
perché mi piaceva una cifra...), dite esplicitamente dove siete e dove già siete stati e, se si tratta di un'avventura grafica, elencate in maniera completa 
gli oggetti che avete nell'inventario, così che capisca cosa avete già fatto e cosa ancora dovete fare... Tanto non ci capisco nulla lo stesso... Calma e 
gesso, ragal 


L'ANGOLO DELL’EUFORIA PARADOSSA 


Cominciamo rendendo atto a tutti quelli che mi hanno segnalato il nome della "bionda miste: 
riosa' da me pubblicata sul numero di giugno: trattasi di Daniela Pestova che, come dice il 
caro Mike977, "in Italia non è molto conosciuta ma in USA è considerata una delle donne più 
belle del mondo (o degli USA? Gli USA sarebbero il mondo? Oppure tutto il mondo è paese? 
NdMAO) insieme a Rebecca Romijn-Stamos. È una presenza fissa delle sfilate di Victoria's 
Secret e di Sport Illustrated. Originaria della Repubblica Ceca e sposata con un italiano, fra 
le altre cose...*. Fatta la doverosa precisazione, puntiamo diritti alle nuove due bellezze spu- 


meggianti tutte autunnali (come le mise lasciano intuire...) 
Perun mese, poi, mi prendo la libertà di variare il solito canovaccio e proporre due bionde invece di una sola, a 
discapito, ovviamente di una mora. È la metafora del “adesso cì sei, dopo c'è una bionda al posto tuo' 
Il primo premio va alla prorompete Suzanne 
Stokes, omaggiata da Peppone The 
Berserker (sbaglio o anche tu stai diventando 
un habitué? No sai, la mia memoria oramai 
vacilla...) 
Il mese prossimo invece, vi faremo vedere 
una foto in esclusiva di Suzanne Stokes che 
si pulisce i denti con le sue mutande! Incredi: 
bile! 
La seconda, già citata, bionda del mese, inve 


ce, è tale Cassie Lane, qui impegnata in un'immagine per reclamizzare una famosa 
ditta di tappi di sughero. 
Chiudiamo la nostra carrellata all'insegna dell'umorismo e del buon senso con due fo- 


to a tema, entrambe con soggetto i videogiochi. Per la prima, tratta da The Sims 
Online, ringraziamo 7th Deadly Sims and The Sims: non ho capito se il fenomeno che 
ha scattato l'immagine si sia organizzato con degli amici usando ciascuno una skin di- 
versa (mi immagino la discussione "lo faccio io Ace Freheley!") oppure si tratta di un 
abile lavoro di fotoritocco. In ogni caso, un'immagine troppo bella. 

L'ultima, curiosa immagine del mese, invece, riguarda ancora una volta GTA Vice City: 
se pensavate che il riflettore di Candy Suxx fosse il massimo, ancora non avete visto 
questa chicca. Come mi ha scritto Roberto Spigolon, “guardate con attenzione la 
disposizione delle luci del palazzo sullo sfondo: non notate un qualche disegno 
familiare che spesso si trova sui muri per la città o in metropolitana?” (i maschi 
disegnati sul metro... NAMAO). Ma che cosa avranno per la testa i programmatori 
della Rockstar? Non lo scopriremo mai 


traditore. 
(mai termine pi 


- THE FROZEN THRONE 


In verità fui io a essere tradito!" Così comincia il cieco 
appropriato) furore di Illidan, mentre si appresta a 


evocare la nuova razza di questo data disk dalla trama molto articola- 
ta e con missioni varie e divertenti: insomma, ancora una volta un 


THRONE È 


ra e 


centro della Blizzard! 
Nella guida che segue troverete tutti gli obiettivi e alcune minimappe 


di Frozen Throne, per cercare di rendere più chiara la posizione di oggetti e/o quest. 


Prima di lasciarvi alla guida missione 
per missione, volevo semplicemente 
dare un paio di indicazioni generali. 
Innanzitutto, la magia Sparizione di 


Benché il Signore dei Demoni Archimonde 
e la sua Legione Infuocata siano stati scon- 
fitti nella battaglia del Monte Hyjal, su gran 
parte della foresta di Ashenvale grava anco 
ra il peso di torbide energie demoniache 
Gli sforzi combinati di Druidi e Sentinelle 
hanno assicurato una fragile pace alle terre 
settentrionali, ma nei recessi ombrosi dei 
boschi si celano ancora oscure creature. In 
quest'epoca incerta e 
irta di pericoli, la vigi 
lante Maiev Shadow- 
song, un tempo guar: 
diana della prigione sot- 
terranea di Illidan, è tor 
nata sulle tracce della 
sua preda. 
trascinarla nuovamente 
in catene nelle gelide 
viscere del suolo. 
Missioni Principali 
1 - Le tracce del Demo- 
ne: Illidan ha seminato 
distruzione lungo la costa. Inseguite il Demo- 
ne e ricatturatelo prima che possa ferire altri 
civili innocenti 
Dopo il filmato introduttivo assumete il con- 
trollo del gruppo, attaccate il portale e poi 
proseguite verso nord, dove verrete assaliti 
per la prima volta dai murloc. 
Continuate lungo il sentiero finché non vi 
imbatterete in alcuni piccoli Widkin comple- 
tamente impazziti: eliminateli e proseguite 
per ripetere l'operazione con | mostri a sud. 
Seguitate a percorrere le tracce lasciate la II 
dan (sono quelle fiammelle sul terreno], fin- 
ché a un certo punto verrete presi in un'im- 
boscata organizzata da alcuni satiri. 
Proseguendo il cammino arriverete nei pressi 
di un nuovo villaggio razziato da Illidan; più 
a nord, inoltre, potrete ricongiungervi con 
alcune unità, le quali vi parleranno del Wid- 
kin impazzito (Missione Facoltativa 1 - 
Bestia Rabbiosa). Proseguite a nord finché 
non incontrerete una Runa di Guarigione 
Massima, superatela e inizierà una sequenza 
in cui vedrete da vicino i Naga per la prima 


decisa a 


Mero 


Maiev è molto più importante di quanto 
non sembri e ve ne accorgerete più avanti: 
inoltre, è fondamentale per riuscire a rag- 
giungere punti altrimenti inaccessibili della 


mappa. Il mio suggerimento è dunque quel- 
lo di dedicarsi agli upgrade prediligendo 
nell'ordine Lame, Sparizione e Vendetta. 


volta. CAPITOLO UNO - L'ASCESA DEI NAGA 


Al termine, affrontate 
lo scontro mandando davanti le cacciatrici e Maiev, 
che dovrà dispensare la magia Ventaglio di Lame 
per riuscire a disfarsi della presenza degli uomini 
pesce. Prima di continuare verso ovest, rompete la 
cassa sulla costa vicino all'edificio per trovare un 
Libro dell'Intelligenza +2, poi recuperate energie 
con la Runa saltata precedentemente. Andate 
quindi verso nord e 
sequite il percorso 
verso ovest, fino a 
giungere ad alcune 
cascate che presenta: 
no due Rune (una di 
guarigione e una del 
mana) e una Fonta 
na della Vita alla 
quale rifocillarsi 
Quando vi sarete 
ritemprati viaggiate 
in direzione nord, eli 
minate i morgui e 
continuate fino a quando non vi imbatterete in 
due unità delle Sentinelle. Aiutatele a sconfiggere ì 
satiri, poi aggregatele al vostro gruppo e scoprite 
la seconda missione facoltativa [Missione facol- 
tativa 2 - Cerca e Salva] 

Andate verso est e abbattete il portale demoniaco 
per far partire la sequenza animata che introduce 
alla seconda parte di questa missione. 

2- Navi in fiamme: Illidan è partito per il mare e 
devi seguirlo. | suoi servi Naga hanno iniziato a 
dare fuoco alle poche imbarcazioni rimaste. Devi 
salvare almeno due navi, altrimenti non avrai forza 
sufficiente per dargli la caccia. 

Come al solito, dovrete premurarvi di non far morì 
re Maiev e impedire che i Naga distruggano tutte 
le navi, che vengono segnate da un contatore in 
alto a destra nella schermata di gioco. 

A questo punto della missione dovreste avere un 
numero consistente di arcieri, perciò teneteli al 
riparo nelle retrovie e mandate Maîev e le cacciatri- 
ci a fare il grosso del lavoro, mentre una pioggia di 
frecce volerà dalle vostre spalle. 

Cercate di mirare subito ai Naga impegnati nella 
distruzione delle navi, facendo però attenzione a 


Pi; 


4. 
2 Ag a 


non offrire troppo il fianco alle truppe di supporto 
a sinistra. L'obiettivo è quello di stendere il capo 
dei Naga che si trova in fondo al pontile, Quando 
avrete distrutto il nemico lasciando intatte due 
navi, la prima missione potrà considerarsi comple- 
tata. 

Missioni Facoltative 

1 - Bestia Rabbiosa: gli animali delle foreste sono 
diventati feroci a causa della presenza di Illidan. In 
particolare, c'è un animale che sta causando mol- 
tissimi guai, un temibile Widkin. Ammazzate la 
creatura così che non possa fare del male. 
Proseguite verso est e potrete vedere il Widkin: 
quando Maiev ordinerà la carica, seguite la bestia 
e fermatevi quando vi troverete davanti due Wid- 
kin più piccoli. Fate fuori prima quelli minori e con 
centrate il vostro fuoco con il Ventaglio di Lame di 
Maiev sul Widkin più grosso. Al termine del com- 
battimento, raccogliete il Libro dell'Agilità e 


distruggete i due nidi per trovare due rune del 
mana e della guarigione minore. 

2 - Cerca e Salva: i vili satiri hanno catturato alcuni 
membri del gruppo di esploratori di Maiev. Trovate 
i satiri e distruggete le gabbie per liberare le vostre 
sorelle dalle loro spregevoli grinfie. 

Continuate verso nord e, appena vedrete un satiro, 
inseguitelo per arrivare direttamente alla base 
dove vi attendono altre bestie. Fateli fuori tutti e 
rompete i cancelli delle due gabbie per liberare le 
vostre sorelle. 


| CAPITOLO DUE - 


2 O 


fil giorno seguente, sulle coste di un misterioso 
‘gruppo di isole, Maiev e le sue Guardiane perlustra- 
ino alcune rovine antiche ma stranamente familiari. 
- Missioni principali 

1) Trova Illidan: Illidan e le sue forze si trovano da 
| ‘qualche parte in questo gruppo di isole. Inseguitelo 
‘e mettete fine alla sua caccia. 

Finalmente si torna alla tradizione: costruzione del- 
la base e annientamento di campi avversari! 

La missione comincerà con una base già avviata. 
Producete un paio di fuochi fatui e mandateli a far 
legna, mentre i due già disponibili andranno impie- 
gati nella costruzione di altrettanti Antichi Guardia 
ni, rispettivamente a nord e a ovest del campo. Una 
volta sistemata la base cominciate la produzione, 
upgradando subito armi e armatura di arcieri e cac- 
ciatrici. Costruite un Pozzo Lunare e, dopo il com- 
pletamento dei due upgrade presso la Sala del Cac- 
ciatore, selezionate l'Albero della Vita e trasformate- 
lo in Albero delle Ere. 
Appena messo insie- 
me un piccolo eserci- 
to, attendete il primo 
attacco dei Naga: 
dopo che l'avrete 
respinto, viaggiate in 
direzione ovest e poi 
a sud per sbaragliare 
una piccola tribù di 
morgul. 

Se volete fate la spe- 


Più tardi, proprio all'ingresso dell'ombrosa tomba, 
Maiev e le sue guardiane si uniscono per un'imbo- 
scatà, 

- Missioni principali 

1 - La Ricerca di Illidan: i malvagi piani di Illidan lo 
hanno spinto nella profondità della Tomba di Sar- 
geras. Dovete trovare il traditore e scoprire che 
cosa sta tramando. 

Missione abbastanza differente dalle altre, fosse 
solo per il fatto che scoprirete quanto è utile la 
magia Sparizione. Cominciate esplorando la zona 
a nord, abbattete il portale demoniaco e fate fuori 
gli scheletri orchi: dentro alle casse troverete la 
Runa dello Scudo. Fate fuori anche i mostri a 
nord-ovest, poi scendete selezionando Maiev e 
usate la magia Sparizione per teletrasportarvi nella 
zona chiusa, all'interno della quale si trovano un 
Libro dell'Intelligenza +2 e una Runa del Mana. Tra- 


E ISOLE DISPERSE 
sa al negozio goblin, poi salite verso nord finché 
non vi imbatterete in un eremita, un orco di nome 
DrakThul (Missione facoltativa | - Metti a tacere i 
Fantasmi). 

Poco più a nord c'è un Cantiere Navale Goblin, dal 
quale potrete acquistare una bella imbarcazione, 
caricare l'esercito [non senza aver costruito almeno 
un paio di catapulte) e navigare in direzione ovest 
per raggiungere il primo e più sguarnito avamposto 
Naga. Con le catapuite sul bagnasciuga, non dovre- 
ste aver troppi problemi nel danneggiare grave- 
mente le strutture fisse (con le truppe, prendetevi 
cura della fanteria di terra e con le catapulte punta- 
te ai guardiani delle maree), 

È ora di risalire verso nord, dove ad attendervi tro- 
verete il secondo avamposto Naga, questa volta 
assai più difeso del precedente. Potrete inoltre cer- 
care di esplorare la zona occidentale per abbattere 
qualche gamberone e conquistare dei bei punti 
esperienza. 

2) Guardiani Naga: il Traditore 
è fuggito nella Tomba di Sar- 
geras e voi lo dovete seguire. 
Per entrare, dovete eliminare ì 
servi Naga di Illidan all'ingres- 
50 della Tomba. 

Una volta raso al suolo anche 
il secondo villaggio, raggiun- 
gerete Illidan. Prendetevi cura 
delle sentinelle di guardia alla 
Tomba di Sargeras e poi avven- 
turatevi nel dungeon. 


- Missioni facoltative 

1 - Metti a tacere i Fantasmi: Drakthul è perse: 
guitato dai fantasmi dei suoi compagni traditi. 
Dovete trovare e distruggere le cripte in cui i Fan- 
tasmi si formano. In una delle cripte si trova il 
manufatto che per primo ha dato vita ai resti 
mortali dell'Orco. Portate il manufatto a Drak'thul 
per mostrargli che la maledizione è finita. 

Andate a nord-ovest per arrivare davanti al Can- 
tiere Navale dei Goblin, dopodiché usate Maiev 
per comprare un'imbarcazione. Andate a est ver- 
so il punto segnalato sulla mappa e, una volta 
sbarcati, scoprirete due eserciti di scheletri com- 
battersi al centro della radura. Ignorate lo scon- 
tro e andate verso est per distruggere la cripta di 
evocazione, dopodiché scendete a sud e comple- 
tate l'opera distruggendo anche la seconda. A 
questo punto, potrete impadronirvi del manufat- 
to e fare ritorno da Drak'thul per ricevere in cam- 
bio una Veste dei Magi. 


sferitevi oltre il blocco suc- 
cessivo e da qui in una 
zona chiusa con una poz- 
za d'acqua, in mezzo alla 
quale troverete dei Guanti 
della Forza dell'Ogre +3. 
Tornate al resto del grup- 
po, scendete verso l'unica 
zona aperta a sud, elimi 
nate i due guardiani (quel- 
lo di destra lascerà cadere 
un Mantello dell'Intelli- 
genza +3). Abbattete il 
portone demoniaco a sinistra e seguite la strada, 
dove vi toccherà affrontare alcune bestie. Seguite 
le scale fino a quando Maiev non dirà di sentire la 
voce delle proprie sorelle (Missione facoltativa 1 - 
Barriere), 

Più a nord potrete vedere delle grate luminose, 
camminando sulle quali sbloccherete il meccani 
smo di una porta a sud oltrepassata precedente- 
mente. Tornate al portone nuovo appena aperto, 
entrate e sbaragliate i lanciatori di Melma, poi usa- 
te il potere Sparizione di Maiev per saltare nel corri- 
doio di sinistra; infine, raccogliete una Runa del 
Mana e un Frammento del Globo dell'Ombra (Mis- 
sione facoltativa 2 — Il Giobo dell'Ombra), 

NOTA: le due missioni facoltative sono praticamen- 
te sul cammino che conduce al luogo in cui Illidan 


tenterà di impadronirsi 
dell'Occhio. 

2 - La Tomba di Sarge- 
ras: il tempo stringe, le 
pareti della Tomba 
stanno iniziando a 
sgretolarsi, Maiev deve 
utilizzare la sua abilità 
Sparizione per risalire 
in superficie e scappare 
prima che la tomba 
diventi la sua. 

Se avete seguito il sug- 
gerimento di fare subito l'upgrade della magia 
Sparizione, non dovreste avere troppi problemi a 
fuggire. L'importante è andare verso ovest e 
superare i mostri che vi si pareranno davanti con 
l’ausilio della succitata magia. Raggiungete l'in- 
gresso della Tomba di salto in salto per terminare 
anche questa missione. 

- Missioni facoltative 

— Barriere: gli Elfi della Notte hanno trovato 
alcuni passaggi che portano alla Tomba di Sarge- 
ras. Restano solo poche barriere di roccia tra 
Maiev e i suoi guerrieri. Distruggete le barriere di 
roccia per farla incontrare con le sue truppe. 

La prima barriera di roccia si trova esattamente a 
sud della prima griglia che apre la porta di pietra. 


WARCRAFT Ill — THE FROZEN THRONE 


Abbattete la barriera e liberate i due Druidi | menti mancanti e ricostruite il Globo. Per ogni pez- | un numero di nemici abbastanza equilibrato, ma fate 


per farli unire al party. Gli altri due gruppi 20 trovato, il potere del Globo aumenterà. comunque attenzione a non farla morire. 
si trovano a nord-est e nord-ovest. Vi con- Probabilmente dovrete attendere che Maiev passi NOTA: il pezzo numero 6 si trova all'interno di alcune 
viene liberarli prima di puntare diritti verso | almeno al quinto livello e raddoppi l'abilità Spari- casse; il pezzo numero 7 appare dopo avere ucciso 
Illidan, zione, visto che questa è fondamentale se si ha una tartaruga di mare gigante con Maiev in una zona 
2- Il Globo dell'Ombra: mentre lo sventu- intenzione di recuperare i dieci frammenti. chiusa (usate la Sparizione per raggiungerla; c'è anche 
rato corpo di Gul'dan veniva squartato dai | Per farvi capire meglio la dislocazione di ciascun un Simbolo di Pietra dentro le uova, oltre a una Runa 
guardiani demoniaci della Tomba, il suo pezzo, ho segnalato sulla mappa dove sî trovano e | del Mana) 

manufatto più desiderato veniva fatto a in che ordine vanno presi. Ovviamente, siete liberi | Il pezzo numero 2 deve essere identificato con l'abilità 
pezzi. Il Globo dell'Ombra, il manufatto di fare delle scelte. Ricordate che per teletraspor- speciale delle cacciatrici prima di poter essere preso! 


stregato dal Consiglio dell'Ombra stesso, è | tarvi dovrete aver visitato in parte quella zona. In 
stato rotto in dieci pezzi. Trovate i fram- alcuni casi, Maiev si troverà ad affrontare da sola 


| Alcune ore più tardi, esausta e dolorante Bene, la parte più complicata l'avete fatta: raggiun- 
| per le ferite, Maiev cerca scampo nel suo gere interi il porto con le unità supplementari non 
campo base è stato facile, ma il bello deve ancora venire. Gra- 
Ì | - Missioni principali zie alla presenza di due catapulte e unità aeree. 
| 1 — Trasporto della Staffetta: la pressione potrete avanzare pian pianino cercando di evitare ì 
delle armate Naga di Illidan sta aumentan- pericoli in massa: percorrere il canale all'estrema 
do pesantemente sulla base di Maiev. sinistra risulta abbastanza problematico se non sì 
Î} Dovete subito raggiungere i mezzi di tra usa un po' di tattica e arrivare nell'angolo nord- 
A fl sporto degli Elfi della Notte per riuscire a occidentale della mappa sarà un'impresa, 
ce mandare la Staffetta alla prossima tappa NOTA: Nell'angolo sud-occidentale, si trova un 
} del viaggio, il mare aperto. Proteggete la segreto, ovvero il famigerato Pandaren Brewma- 
Di © staffetta a tuttii costi... è la vostra unica ster, Sinjo Honeybrew (P). Quando avrete sbara- scoperta del segreto con dei Calzari dell'Agilità, 
T speranza, gliato la prima leggera resistenza nel canale, man- | La soluzione migliore per riuscire a superare indenni il 
Vi troverete con una base ben costruita, un | date Maiev nell'angolo e usate la magia Sparizione | canale è quella di far avanzare le catapulte per far colpi- 
manipolo di unità supportate da alcuni per raggiungere il Pandaren, il quale ricambierà la | re da lontano le torrette Naga, coprendole all'occorren- 


za con le altre unità. 

Distruggete il portale e i Naga rimanenti per mandare 
la nave con a bordo la Staffetta nel punto indicato dalla 
mappa (2) e terminare la missione! 

- Missioni facoltative 

1 - Scavatori Naga: i tuoi Guardiani Esploratori hanno 
individuato diverse squadre di Naga Scavatori al lavoro 
in strane caverne nei pressi delle rovine. Uccidi gli Sca- 
vatori per impedire a Illidan di utilizzare qualsiasi arte- 
fatto che potrebbero rinvenire. 

Per comodità ho riportato sulla mappa la posizione dei 
tre scavatori: tenete presente che ciascuno è protetto 
da alcuni possenti mirmidoni, quindi fate attenzione! 


Antichi Guardiani e il party di Maiev isolato 
più a sud. Non perdete tempo e con l'eroì; 
na andate verso sud, finché non incontre- 
rete dei Naga intenti a scavare in una 
miniera (Missione facoltativa 1 - Scavatori 
Naga], 

2 - Fuga in Mare: solo un'esigua difesa dei 
Naga separa la staffetta dal mare aperto. 
Proteggete i vascelli mentre attraversano le 
antiche rovine e fate passare la Staffetta tra 
Ì Pilastri di Aszune. Una volta che la Staffet- 
ta sarà salva nell'oceano, Elune farà in 
modo che raggiunga Malfurion in tempo. 


ll giorno seguente, sulle coste delle isole CAPITOLO CINQUE - SOPPESANDO | PRO E | CONTRO 
disperse, Malev e le sue Guardiane cerca- 
no di opporre resistenza all'attacco finale di | Matura a esplorare a nord (se volete, potete sempre | prendere in considerazione la possibilità di far fare 
Illidan eliminare le tartarughe a est per prendere una a Maiev un bel viaggio a colpi di Sparizione in dire- 
- Missioni principali pozione di invisibilità minore da un fusto in mezzo zione della zona incriminata. 
1 - Il dolore di Maiev: sono oramai settima- all'acqua). Raccogliete tutte le monete d'oro che troverete e 
ne che Maîev e il suo esercito di Elfi della Andate a est, eliminate i Naga, salite le scale e poi | nel frattempo premuratevi di costruire qualche uni- 
Notte rintuzzano gli attacchi di Ilidan e dei | andate a nord, dove dovreste trovarvi direttamente | tà supplementare alla base, ricordandovi anche di 
Naga, Ma ora che le sue difese si sono davanti a un po' di alberi: usate la forza della Natu- | difendere con Maiev: per questo, sarebbe meglio 
indebolite e le sue ra di Malfurion e libere- | farle abbandonare la base per meno tempo possi- 
scorte d'oro presso- rete un passaggio che | bile, anche se la gita fuori porta tornerà molto uti- 
[©] ché esaurite, non conduce a una zona in | le. A questo punto, poi, la Guardiana dovrebbe 
Na potrà resistere anco- cui troverete tre Libri di | anche essere in grado di lanciare l'incantesimo 
N ra a lungo. Condu- Forza +2, Agilità +2. Vendetta, un utile alleato contro gli attacchi Naga. 
cete Malfurion e Intelligenza +2, un Continuate a seguire la strada verso sud finché 
- Tyrande alla base di Anello di Nobiltà e una | nonviimbatterete in due Golem di ferro: abbatte- 
Maiev e sventate pozione di invisbilità teli, andate a destra e, continuando, arri- 
| l'imminente minac- minore. verete nei pressi del campo Naga dal 
| ciadeiNaga NOTA: visto e conside. | quale stanno arrivando gli attacchi al 
Selezionate il party rato che Malfurion e campo base. Con le armate conquistate 
| diMalfuroneman Tyrande sono già ad fin qui e la combo delle due magie più 
| date le forze della alti livelli, vi conviene potenti di Tyrande e Malfurion riuscirete a 


distruggere tutto senza perdite. O quasi. 
Quando avrete raggiunto il campo, potrete final- 
mente mettere fine alla prima fase di questa missione. 
2-1 Servi di Illidan: le armate Naga sono ancora 
pronte per attaccare. Distruggetele e rimandate gli 
stupidi Servi in mare per poter catturare Illidan, 
Dopo la sequenza, prendete l'Albero della Vita e gli 
Antichi Guardiani superstiti e spostateli verso la 
miniera del campo Naga appena distrutto. 

Fate piantare le radici alle strutture e approntate 
una mini base, con le difese minime e il supporto 
indispensabile alle truppe. Dividete l'esercito e 
mandate i tre eroi verso la base a nord est (nel frat- 


PITOLO 


Tre giorni più tardi, sulla costa occidentale di Lor- 
daeron, gli Elfi della Notte si avventurano con 
prudenza nelle sabbie mobili della Foresta di Sik- 
verpine. 

- Missioni principali 

1 - Scortate Kael'thas e la sua carovana di riforni- 
menti attraverso il fiume Arevass. 

Una missione principale davvero molto divertente: 
lo scopo, infatti, sarà quello di riuscire a protegge- 
re la carovana dagli attacchi dei non-morti, usan- 
do l'esercito a disposizione e facendo tre tappe 
durante il percorso in cui Kael'thas ricorrerà a degli 

‘approvvigionamenti, riparando le carovane even- 

tualmente danneggiate e rimpinguando di uomini 

di energia vitale. 

Fondamentalmente, questa missione non permette 

girì veri e propri, limitando di gran lunga la fanta- 

sia del giocatore, visto che bisogna necessariamen- 
te seguire un cammino ben definito dall'inizio alla 
fine. 

Non appena arriverete nei pressi di un campo di 

mercenari partirà una sequenza filmata che intro- 

duce all'unica missione facoltativa per questo giro 

(Missione facoltativa | - Recupera i rifornimenti). 


Più tardi, quella sera, al campo base degli Elfi della 
Notte, Malfurion fa ritorno per avvisare Maiev e 
Tyrande della pericolosa stregoneria di suo fratello. 
- Missioni principali 

1 - Incantesimo di Distruzione: utilizzando l'Occhio 
di Sargeras, gli Evocatori di Illidan hanno iniziato a 
incanalare un potente incantesimo che minaccia di 
fare a pezzi il pianeta. Il tempo sta per scadere, il 
loro diabolico sortilegio è oramai 
prossimo alla fine. Dovrete uccidere 
tutti e quattro gli Evocatori prima che 
scada il tempo. Essi però sono diven- 
tati eterei e potrete danneggiarli solo 
tramite in 

cantesimi. Usate una delle seguenti 
magie per colpire gli Evocatori 
Bagliore del Mana (Drago immagina- 
rio), Attacco (Chimera, Druido dell'Ar- 
tiglio), Ventaglio di lame, Colpo del- 
l'Ombra (Maiev), Radici Intrappolanti 
{Shan'do Malfurion). 

Missione complicata: ci sono due basi 
di Elfi della Notte e del Sangue al cen- 
tro della mappa, mentre negli angoli 
a sud-est e a sud-ovest si trovano due 


tempo, fate l'upgrade delle unità e producete cac- 
ciatrici a ripetizione: dovreste avere un mucchio di 
soldi oramai...) supportati da arcieri, cacciatrici e 
soprattutto dai giganti: una buona combinazione 
delle magie dei tre eroi e l'intelligente gestione del- 
le unità sul campo vi farà prendere il campo Naga 
in poco tempo. 

Missione conclusa! 

- Missioni facoltative 

1 — Flotta degli Elfi della Notte: la flotta degli Elfi 
della Notte è stata dispersa mentre attraversava il 
pericoloso oceano. Ora le navi rimaste si sono are- 
nate al largo e non sono in grado di tornare in sal- 


Continuando seguendo la strada e respingendo gli 
attacchi via via più pressanti (non dimenticatevi di 

armare ì giganti di alberi per “snellire” ancor più le 
operazioni difensive) arriverete nei pressi di un 


bivio. Se volete completare anche la missione facol- 
tativa, vi consiglio di scegliere la strada di destra; 
in alternativa, prendete quella di sinistra [più bre- 
ve] 

‘Andando a destra, a un certo punto vi imbatterete 
‘nel campo dei non-morti: usate l'abilità Ruggito dei 


vo sulla terraferma. Raggiungete tutte le navi e 
liberate la strada per consentire loro di tornare a 
riva 

Non c'è molto da dire su questa missione facolta- 
tiva: il tutto sta nel vedere se il numero di unità 
perse alla base è superiore a quelle conquistate. 
In ogni caso, però, raggiungere i punti di segna- 
lati sulla mappa e liberare Je navi dalla situazione 
di stallo vi porterà in saccoccia anche dei Giganti 
della Montagna, fondamentali per riuscire a pas- 
sare nelle difese Naga come se fossero burro. 


Druidi e gettate nella mischia Tyrande, facendole 
usare la Pioggia di Stelle puntando alle torrette di 
difesa. Una volta sbaragliato il manipolo di non- 
morti, proseguite nel vostro cammino verso nord. 
Quando raggiungerete il punto in cui la carova- 
na dovrà oltrepassare il ponte, partirà una 
sequenza in cui l'intero gruppo verrà preso in 
un'imboscata: lanciate Vendetta e Pioggia di Stel- 
le per disintegrare i non-morti e terminare così la 
missione! 

- Missioni facoltative 

1 — Recupera i rifornimenti: Kael'thas ha nascosto 
oro e legna nei dintorni. Recuperate le scorte 
nascoste per poter comprare mercenari e altre 
risorse. 

| primi due luoghi che nascondono l'oro di Kael'- 
thas sono dei passaggi obbligati. Il terzo, invece, g 
deve essere raggiunto svoltando a destra del 
bivio, con tutte le conseguenze che questa scelta | 
comporta 

Coni soldi raccattati di volta in volta, potrete | 
fare la spesa di mercenari fino a esaurimento | 
scorte, tenendo presente che dovrete arrembare 
un bastione di non-morti. 
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installazioni di non-morti. A nord-est si trova invece 
il Paladino da salvare, mentre a nord-ovest c'è la 
base Naga con i quattro evocatori e l'Occhio di Sar- 
geras. Ah, dimenticavo di dire che il tempo a dispo- 
sizione è di trenta minuti. Visto che è complicata? 
La soluzione migliore per riuscire a portare a casa 


questa missione è quella di puntare subito sulle 
Chimere, upgradando l'Albero delle Ere ad Albero 
dell'Eternità e potenziando subito tutto alla Sala 
del Cacciatore. Reggendo al primo attacco, Kael'- 
thhas vi dirà che nella base Naga a nord si trova un 
Paladino (Missione facoltativa 1 — Libera il Paladino) 
Con il Paladino al vostro fianco la situazione si farà 
molto più facile, grazie agli incantesimi di guarigio- 
ne di cui è dotato. 

A questo punto, cominciate l'edificio di produzione 
delle Chimere, potenziatele al massimo e realizzate» 
ne alcune in serie. Con cinque di questi gingilli sot- 
to controllo la vittoria è pressoché assicurata, 
anche perché quando raggiungerete il luogo in cui 
gli Evocatori eterei sono al lavoro sull'Occhio di 
Sargeras basteranno tre/quattro secondi per far 
piazza pulita. In ogni caso, prima di procedere alla 
distruzione degli Evocatori, premuratevi di abbatte- 
re i guardiani delle maree posti ai 

quattro angoli. Missione conclusal 

- Missioni secondarie 

1 - Salva il Paladino: c'è un Paladino 

prigioniero nella base Naga. Libera- 
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telo dalla gabbia e forse vi aiuterà a distrug- 
gere le armate di Illidan. 

La strada che conduce al Paladino (tenuto 
prigioniero nelle celle a nord-est) non è par- 
ticolarmente irta di pericoli (solo dei Naga 


all'ingresso e qualche coboldo extra se si vuole fare 
esperienza]: l'unico problema è il tempo! In ogni 
caso, prendete un manipolo di uomini e recatevi a 
prendere il Paladino: il mio consiglio è quello di 
fare prima piazza pulita di tutti i mostri presenti 


nella zona, aprendo anche casse e fusti. 
L'acquisto del Paladino vi renderà praticamente 

“immortali”, vista la sua spiccata attitudine a svilup- 
pare magie curative! 


CAI 
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Qualche ora più tardi, lungo le sponde del 

fiume Arevass, Malfurion e Illidan uniscono 

le proprie forze per trovare le tracce di 

| Tyrande. Muovendosi velocemente tra i 

boschi, le loro abilità e sensi iniziano a 
muoversi all'unisono... le loro energie 
gemelle sono risolute nel trovare l'amata 
sacerdotessa, prima che sia troppo tardi. 

| - Missioni principali 
1 - Salvataggio di Tyrande: Illidan e Malfu- 


] rion uniscono le proprie forze per salvare 


la donna che amano dalle grinfie dei non- 
morti. Malfurion deve trattenere le armate 
dei non-morti, mentre Illidan deve eliminare 
la base nei pressi di Tyrande. Solo allora 
potrà essere tratta in salvo. 

Dopo avere liberato la strada che conduce 
al campo dei non-morti rossi, temporeggia- 
te per rimettere insieme un'armata conti- 
nuando a produrre nella base Naga (che 
dovrete difendere con dei guardiani delle 
maree in serie per non avere problemi di 
attacchi...) 

La chiave della missione sono le Tartarughe 
Drago: queste particolari unità, infatti, sono 
decisamente utili per la loro abilità di divo- 


rare le truppe avversarie. Se riuscirete ad avere die- 
ci di questi animali riuscirete potrete eliminare dal 
campo di battaglia altrettante unità nemiche e la 
situazione diventerà decisamente più abbordabile! 
La cosa difficile di tutto quanto è riuscire a gestire 
due basi contemporaneamente, sebbene con 


obiettivi: per quella di Shan'do basta semplicemen- 
te mettere in coda di produzione un sacco di unità, 
dopodiché attendere di rispondere al fuoco nemi- 
co quando ce ne sarà bisogno. Non è una cattiva 
idea mettere in piedi anche qualche torretta difen- 
siva e dei fuochi fatui a supporto. 

Anche la base di Illidan deve essere ben protetta: il 
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massimo è costituito da cinque guardiani delle maree 
posizionati in fila a difesa del campo. 

Prendete comunque la strada che porta alla missione 
secondaria e, quando avrete finito, tornate indietro e il 
passaggio non sarà più bloccato, Dopo aver messo 
insieme un discreto esercito, puntate diritti dentro la 
base all'estremo sud, facendo dominare le tartarughe 
nella distruzione di palazzi e nel divorare unità nemi- 
che. Supportatele affinché queste possano finire la 
digestione in santa pace, 

Una volta presa la base verde il gioco è quasi fatto: 
sempre con le tartarughe, puntate prima alla distruzio- 
ne degli edifici e poi cercate di papparvi le unità di fan- 
teria; condite il tutto con parecchio fuoco di streghe 
Naga. Con la distruzione dell'avamposto rosso gli attac- 
chi a Maiev sì interromperanno e si concluderà così la 
missione! 

- Missioni facoltative 

1 - Diga dei Troll: i Troll hanno costruito diverse dighe e 
dimore lungo il fiume, impedendovi di attaccare l'arma- 
ta dei non-morti che è dietro Tyrande. Uccidete | Troll e 
il loro capo Krag/jin per aprire nuove vie a possibili 
attacchi ai non-morti, 

ll percorso è obbligato e pullulante di Troll e amenità 
del genere: tenetevi la magia Metamorfosi di Iludan 
come ultima risorsa. Buon divertimento! 


VE ELFI DEL SANGUE 


Al campo base del Gran Maresciallo Gari- 
thos, vicino ai sobborghi di Dalaran, Kael'- 
thas arriva insieme ai suoi guerrieri portan- 
do cattive notizie. 

- Missioni principali 

1 - Riparazioni agli Osservatori: quando 
ancora funzionavano, gli Osservatori di 
questa zona erano utilissimi 
a Lordaeron, Obbedite agli 
ordini di Garithos e riparate- 
li, in modo che il vostro 
esercito possa perlustrarne i 
dintorni. 

Si comincia bene: i valorosi 
Elfi del Sangue alla guida di 
un laido maresciallo umano. 
Pazzesco. Questa prima par- 
te della missione consiste 
‘nel trovare e riparare i tre 
Osservatori nascosti nei sob- 
borghi di Dalaran, segnati 
sulla mappa qui presente. 
NOTA: vedete gli alberi che 
bloccano l'accesso alla 


spiaggia direttamente a 
nord del primo Osserva- 
torio? Grazie alla magia Colpo di Fiamma di Kael'- 
thas, potrete abbattere i murloc e impadronirvi di 
una Runa del Mana e di un Maglio della Forza [+1 
alla Forza]. 

Andate a sinistra [nella prima cassa che incontrere- 
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te c'è una Pergamena della Bestia), lasciate il brac- 
ciante a riparare la torre di osservazione e poi 
seguite il sentiero verso sud; eliminate mutanti e 
guardiani, dopodiché continuate finché non vi ver- 
rà comunicato che la torre è stata riparata. Gli 
obiettivi verranno aggiornati e, dopo pochi passi, 
Kael'thas si fermerà pensando a dei rifornimenti 
che avevano sepolto in passato (ce l'hanno un po' 
col seppellire la roba, questi Elfi del Sangue...). 
(Missione facoltativa 1 — Scorte nascoste). 
Scendete a sud, eliminate dei briganti (che faranno 
cadere un Manuale di Salute), rifocillate chi ha 
bisogno di mana all'apposita fontana e continuate 
verso sud, dove vi attenderà uno scontro ancora 
più duro (ma niente che il Colpo di Fiamma di Kae- 
l'thas non possa gestire...) 

In caso perdiate qualche unità, potrete sempre usa- 
re la Runa della Resurrezione che lasceran- 

no cadere i nemici, assieme a un Libro del- 
l'Intelligenza +2. 

Seguitate a sud ed eliminate la presenza di 

briganti e stregoni per impadronirvi della 


124 


THE GAMES MACHINE - OTTOBRE 2003 


Runa del Mana da dentro un fusto e da un fascio di 
legno nell'angolo all'estremo sudest. 

Continuate e prendete il Libro della Forza dai ban- 
diti vicini alla spiaggia, poi proseguite sulla strada 
finché non partirà una sequenza animata in cui 
Kaelthas farà conoscenza di Lady Vashj dopo un 


attacco da parte di alcuni sparuti non-morti. 
Prima di imbarcarvi ripulite la zona per rinvenire un 
Anello del Leone, NOTA: c'è un Golem nascosto in 
fondo alla penisola. Se decidete di affrontarlo, 
ricordatevi che è immune alla magia, perciò vi con- 
viene ripulire la zona dagli alberi investendo mana 
nel Colpo di Fiamma; il combattimento vi frutterà 
degli Artigli dell'Attacco +3, una Runa inferiore del 
mana e una Pergamena di Resurrezione [dovreste 


Il giorno successivo, al campo base dell'Alleanza, 
Î il principe Kael'thas e i suoi uomini si preparano 
alla partenza, 
- Missioni principali: 
| 1 - Schiaccia e distruggi: celato nell'ombra, Dal- 
vengyr ordina al suo Flagello di non-morti di cir- 
condare il vostro accampamento. Trovate 
| Davengyr, distruggetelo, uccidete le sue truppe e 
radete al suolo tutti i suoi edifici! 
Nei punti in cui avete riparato le torri di Osserva- 
| zione nella missione precedente sono sorti degli 
avamposti: purtroppo, non potrete far 
nulla per impedire la loro distruzione. L'uni- 
ca cosa che rimarrà in piedi è il campo sul- 
l'isola centrale. Dopo la distruzione delle 
basi (non opponetevi, non potete farci nul- 
la) apparirà Lady Vashj, la quale convince- 
rà Kael'thas ad accettare l'aiuto dei Naga 
per sconfiggere i non-morti 
Subito dopo vi verrà assegnata l'opportuni- 
tà di fare qualcosa di più (Missione facolta- 
tiva 1 - Conquista una Miniera d'Oro). La 
chiave di questa missione sono i Cavalieri 
di Drago-Falco: queste speciali unità, infat- 
ti, permettono di immobilizzare delle unità 
volanti [procurando al tempo stesso dan- 
no) e di inibire una struttura nemica dallo 
sparare. 
Bello, eh? Immaginatevi che storia: presen- 


così recuperare i caduti in battaglia). 
Salite sulle barche offertevi dai Naga e andate ver- 
so nord, dove sono segnalati il secondo Osservato- 
rio e una miniera. A questo punto, se avete deciso 
di risolvere la missione facoltativa Scorte Nascoste, 
Kaelthas dovrebbe essere in grado di posizionare 
una base in tre secondi netti. Uti- 
lizzate il bracciante per costruire 
delle fattorie e avviate la produ- 
zione nei pressi della miniera. 
Ripulite la zona dai nemici nasco- 
sti e tenetevi lontani dal bordo 
occidentale ancora per un po', 
visto che la base dei non-morti si 
trova da quella parte. Avrete così 
libero accesso a un Mercante 
Goblin e a un Cantiere Navale 
Gobelin, collocati a nord 

- Missioni facoltative 

1 - Scorte nascoste: in questa 
zona sono nascoste numerose 
scorte d'oro, legname e altri 
oggetti. Trovatele per incrementa- 
re le vostre risorse e potere. 
Missione facoltativa ma importan- 
te per portare in cascina oggettistica molto utile: le 
tre scorte sono posizionate in punti di passaggio, 
segnati sulla mappa con la lettera S. 

S1: la prima scorta si trova dietro a un portale di 
ferro presidiato da alcuni centauri; niente di preoc- 
cupante, all'interno troverete un Piccolo Castello, 
delle monete d'oro, un fascio di legna e una Runa 
della Guarigione inferiore. 

$2: la seconda scorta protetta da due banditi a 


tarsi alla base del nemico con un'unità volante che 
tiene in scacco le torrette mentre le unità di terra 
la distruggono: è proprio quello che farete. L'unica 
possibilità per riuscire a cavarsela in questa missio- 
ne è espandersi verso la penisola a nord, dove si 
trova una delle miniere perse automaticamente 
durante la fase iniziale. Lasciate perdere la zona a 
sud, è inavvicinabile e non serve. 

La prima cosa da fare è barricare per benino il 
campo: periodicamente, infatti, riceverete attacchi 
da unità voltanti oppure da truppe di terra aviotra- 


SOLUZIONI 


sud-est. All'interno si trovano delle monete d'o- 

ro, un Altare dei Re e una Caserma in miniatura 

cavolo, praticamente ora avete una base in 

tascal) 

$3: la terza scorta i è sicuramente quella più 

difficile da conquistare, visto che è presidiata da 

una tribù di ogre che fa capo a un bestione di 

livello 9. 

Sulla strada troverete beni di ogni tipo all'interno 

di casse: quando arriverete nei pressi delle gab- 

bie, forzate l'attacco e apritele per liberare delle 

unità extra imprigionate all'interno. 

Il combattimento con il capo degli Ogre frutterà 

una Pergamena della Rinascita; se usata subito, 

quest'ultima vi farà trovare il nemico al vostro a 
fianco non appena uscirete. 

Troverete all'interno delle casse un Amuleto di 
Vitalità e una Pergamena della Guarigione. 

54: per raggiungere il quarto e ultimo riforni- 
mento dovrete prendere una barca e raggiunge- 
re la penisola a nord. Da qui potrete spaziare e 
spaccare tutto quello che sì muoverà, recuperan- 
do due Torri d'Avorio da dentro casse e fusti, L'ul- 
timo rifornimento è presidiato da due Golem. 

per evitare lo scontro diretto ho bruciato gli albe- 
ri vicini a loro e posizionato una torre d'avorio 
facendone l'upgrade: quando quest'ultima ha 
cominciato a sparare sui Golem, ho aumentato il 
suo danno con il fuoco degli archibugieri da sot- 
to. Dopo avere eliminato i mostri, ho bruciato gli 
alberi che impedivano l'accesso alla zona e mi 
sono conquistato l'ultima scorta. 


sportate. 

Altra cosa molto importante: trattate la Guardia 
Reale Naga come se fosse vostra figlia! Questa 
unità infatti, può sbilanciare gli equilibri della 
missione se tenuta in vita a lungo: la sua Onda 
Schiacciante è letale per qualsiasi tipo di 
unità/edificio! 

Quando avrete messo insieme un esercito 
degno, prendete una delle navi e caricateci a 
bordo i soldati, fateli sbarcare a nord e prendete 
possesso del primo avamposto non-morto con 
tanto di miniera, I 
Mettete insieme un bell'esercito e poi 
catapultatevi dentro le basi verdi, 
magari subito dopo che il caro 
Davengyr è stato spedito al Creatore; 
meglio non avere eroi tra i piedi. 
Comunque sia, l'obiettivo principale 
rimane il campo a ovest e con un po' 

di strategia e buon senso non dovre- 
ste avere problemi a farlo vostro. 

- Missioni facoltative: I 
1 — Conquista una miniera: attacca | 
una base di non-morti a nord e sot- | 
trai loro la miniera infestata per pro- 
durre unità. 

Missione più che facoltativa, anzi 
direi obbligatoria. In ogni caso, la 
miniera d'oro conquistabile è quella a | 
nord. 
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Due giorni dopo, nelle magiche caverne di 
Dalaran, Kael'thas e i suoi fratelli Elfi del 
Sangue languono in cella, aspettando l'- 
nevitabile esecuzione. 

- Missioni principali 

1 - Luogotenenti degli Elfi del Sangue: 
Garithos ha rinchiuso i luogotenenti degli 
Elfi del Sangue dentro speciali gabbie 
magiche. Liberateli, affinché possano rila- 
sciare i vostri fratelli e organizzare la batta- 
glia imminente con Garithos 

Quando le cose sembrano mettersi decisa- 
mente male ecco l'ingresso trionfale di 
Lady Vashi, la quale libererà senza indugia 
re il povero Kael'thas 

Liberate le unità nel corridoio e andate a 
sinistra finché non arriverete in una specie 
di tana di ragno: eliminate tutte le presenza 
aracnidi, dopodiché tirate fuori ì prigionie- 
ri. Se volete, potete rompere le uova per 
impadronirvi dei contenuti e fare un po' di 
esperienza 

NOTA: AI di là del primo fiume che sì incon- 
tra c'è un Golem di guardia a un potente 
oggetto magico: distruggendo la bestia e 
poi anche l'aggeggio (facendo attenzione 
al fuoco che proviene dall'altra parte del 
muro), potrete impadronirvi di un Libro del- 
la Conoscenza. 

Tornate sul corridoio principale, andate a 
destra e poi a sud verso il portone, impe- 
dendo al soldato di Garithos di premere la 
leva che dà l'allarme. Quando avrete impe- 
dito l'operazione, abbattete il portale ed 
entrate in una nuova stanza, sul pavimento 
della quale troverete delle rune (Missione 
facoltativa 1 - Fantasmi di Dalaran]. Scen- 
dete verso sud, attendete che ì nemici uma- 
ni e non-morti si scannino abbondantemen- 
te tra loro e intervenite nella battaglia per 
sbaragliate tutti i superstiti 
telli nelle celle e poi andate verso ovest per 
affrontare alcuni non-morti e dei ragni (tut: 
ta esperienza!) 

Tornate indietro, superate il ponte, distrug 


Liberate i fra: 
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gete il portone e, su suggerimento di Kael'thas, 
rompete la leva e utilizzate i rinforzi dei nemici per 
dare una spazzolata alle truppe di Garithos. Termi- 
nate i superstiti e poi spostate l'attenzione sull'uni- 
ca runa singola: per trovare anche la seconda, 
dovrete attaccare i golem di ferro che difendono 
una pergamena del mana. Posizionate corretta- 
mente i due eroi e otterrete il Libro dell'Agilità 
Risalite fino ad arrivare al portone presidiato da 
due guardie: impedite che una chiami i rinforzi, 
dopodiché mandate Lady Vashj nel canale e fatela 
posizionare sulla runa a forma di foglia in mezzo 
all'acqua; fate lo stesso 
col principe per ricevere 
un bel Libro dell'intelli- 
genza. 

Proseguite a nord, fate 
fuori le guardie scelte, 
rifocillatevi e continuate in 
quella direzione. Aprite il 
portone e preparatevi ad 
affrontare altre guardie 
scelte, rompete le casse 
per rinvenire degli Stivali 
delle Sette Leghe e andate 
verso il portone a sud 
(quello a nord ancora non 
si può aprire). Affrontate 
le guardie, liberate dei 
nuovi prigionieri e ferma- 
tevi prima di andare a 

sud 

Quando sarete pronti, 
scendete e godetevi la battaglia tra umani e non 
morti, interferite se volete e poi eliminate tuttii 
sopravvissuti; quindi, prendete il contenuto dalle 
casse e spostate la vostra attenzione sul portale di 
sinistra. 

NOTA [LS]: di seguito troverete la spiegazione per 
raggiungere il livello extra. Una volta abbattuto il 
portale, troverete tre gabbie e altrettanti piedistall, 
alla pressione dei quali si sente un suono differente 
{diciamo pure un belatol]. Inviate un'unità singola 


a premere le tre pedane, in modo che la frase dica BAA 
RAM EWE, ovvero la prima dall'alto, la terza e quella di 
mezzo. 

Andando a nord nel portale appena aperto: vi guada- 
gnerete l'opportunità di giocare un livello più impegna- 
tivo al termine di questo. Tornando a noi, avete presen- 
te la runa azzurra che avete lasciato indietro di fronte a 
un portale demoniaco? Bene, è ora di cercare anche la 
seconda e per farlo dovrete abbattere il portone a est 
del luogo in cui avete appena trovato il livello bonus e 
usare le fiamme di Kael'thas per distruggere i funghi 
giganti (dietro ai quali troverete una Runa del Recupero 


e la gemella di quella a nord) 
Aprite il portone dopo averci schierato davanti le trup 
pe e ad attendervi troverete un devastante Golem Arca- 
nite di livello 11 

AI termine del durissimo combattimento, potrete rom: 
pere le casse e impadronirvi di tre potentissimi artefatti 
magici appartenenti ciascuno a ognuna delle razze 
{Scudo del teschio del Drago dei Ghiacci per i non-mor- 
ti, Essenza di Aszune per gli Elfi e il Totem Sciamanico 
per gli Orchi. Inutile dire che forse è il caso di prenderli 
tutti...). 

Tornate alla runa appena attivata a sud: nel corridoio 
principale verrete affrontati da tre golem di carne, Usa- 
te la magia Bandisci per tenere lontano il più grosso e 
colpirlo con il Fulmine Biforcuto di Lady Vashj. 

Andate nel corridoio dal quale sono stati liberati i 
Golem, scendete e liberate altri prigionieri; tornate 
quindi indietro e andate a ovest per liberare l'ultimo 
luogotenente dalla prigionia e terminare questa prima 
parte della missione. 

2 - Carceriere Kassan: il vecchio carceriere della prigio- 
nne sotterranea di Dalaran blocca l'ultimo cancello che 
vi separa dalla superficie. Uccidete lui e tutti coloro che 
sono a guardia del cancello, cosicché gli Elfi del Sangue 
ingiustamente imprigionati possano tornare liberi. 
Avanzate poco alla volta in modo da non creare delle 
situazioni di inferiorità numerica, poi arrembate e libe- 
rati gli ultimi prigionieri. Una volta davanti al portone 
dovrete affrontare il carceriere, sfortunata- 

mente immune alla magia. Circondatelo e 

colpitelo fino alla morte: avrete così com- 

pletato anche questa lunghissima missione! 

- Missioni facoltative 

1 — Fantasmi di Dalaran: i Fantasmi degli 
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Arcimaghi massacrati da Arthas durante la distru- 
zione di Dalaran infestano ancora le decrepite rovi- 
ne della prigione, Trovate gli spiriti invisibili e ucci- 
deteli. 

Dopo il filmato, scoprirete che il vostro scopo è 
quello di riuscire a uccidere i quattro fantasmi che 
si aggirano per la grotta. Come liberarli, però? Ave- 
te notato le rune sul pavimento? In pratica, tutto 
quello che dovrete fare è posizionare i vostri due 
eroi su ciascuna runa dello stesso tipo, liberare il 
fantasma e poi massacrarlo. 

1) Il primo lascerà cadere a terra un frammento 


Nel frattempo, mentre gli Elfi del Sangue e i Naga 
alleati si rovesciavano nelle oscure via di Dala- 
ran. 

A prescindere dal titolo, che in originale era “The 
Crossing* (La Traversata), se avete giocato in mul- 
tiplayer dovreste avere dimestichezza con questa 
modalità di gioco: fondamentalmente, si tratta di 


Dopo tre giorni di vane ricerche il 
principe Kaelthas e Lady Vashj si 
rendono conto di essere persi nel- 
le selvagge terre della penisola di 
Hellfire. 

- Missioni principali 

1 — Il Demone dentro/Scorta Il 
dan: l'astuta Vigilante ha cattura- 
to Illidan, rinchiudendolo in una 
gabbia incantata. Uccidete i guar- 
diani della gabbia e sottraetela 
agli Elfi della Notte prima che tro- 
vino rifugio nella loro base. 
Eccezionale! Questa missione mi ha 
creato difficoltà enormi, ma è troppo 
bella: avete presente il tiro alla fune? 
Bene, fate un ripasso generale per- 
ché è di questo che si tratta a grandi 
linee. La mappa di gioco vede ai due 
angoli opposti (nord-ovest/sud-est) 
altrettante basi impegnate in una 


LE 


SOLUZIONI 


, 


dell'Anello dell'Arcimago: anche in questo caso, 
dovrete riuscire a recuperare tutti i frammenti per 
avere un artefatto sempre più potente. 

2) Questo fantasma è un poco più forte dell'altro, 
ma niente di esaltante. 

3) ll terzo inizia a essere difficile: attivate le due 
rune presenti nella zona per affrontare il terzo fan- 
tasma, un evocatore di sesto livello. La combinazio- 
ne della magia Bandisci e Fulmine Biforcuto 
dovrebbe permettervi di far fuori il tizio in pochissi- 
mi attimi. 

4] Il quarto è quello più complicato da raggiunge- 


re: il suo portale viene aperto grazie alla pressio- 
ne di due rune rosso sangue. La prima è faci- 
mente raggiungibile, mentre per la seconda 
dovrete attendere che una successiva battaglia 
tra umani e non-morti abbia termine per poi 
intrufolarvi nella caverna sottostante, la quale si 
rivelerà essere un passaggio segreto per la 
seconda runa. Spostate l'esercito a nord, fate 
passare l'unità nella caverna, premete le due 
rune e preparatevi ad affrontare l'ultimo fanta- 
sma e a godere dell'Anello completo! 


una situazione in cui 
non si ha nessuna EE eo 
preoccupazione per la 

microgestione della base ma in cui bisognerà 
comunque impiegare un minimo di strategia. 
Anche se doveste perdere, infatti, procederete alla 
successiva missione, ovvero “Alla ricerca di Illidan”. 
Di cosa si tratta? 
In poche parole 
da nord arriveran- 
no le armate uma- 
ne, e i due eroi 
nel mezzo (Kael' 
thas e Lady Vashj) 
dovranno impedì 
re che queste rag- 
giungano il porta- 
le a sud, da dove 
stanno uscendo le 
unità degli Elfi del 
Sangue. 

Seconda doman- 
da: come fare? 
Usando i braccian- 
ti, dovrete costrui- 
re delle torrette 
sulle macchie d'er- 
ba che circonda» 
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ino un tortuoso sentiero che conduce direttamen- 
te al portale. L'attacco è suddiviso in trenta onda 
te, via via sempre più potenti; grazie al cielo, 
però, con il passare delle ondate le torrette da 
costruire diventeranno sempre più potenti, così 
come ì loro miglioramenti. 

Lo scopo è quello di evitare che le ondate rag- 
giungano e danneggino il portale: quando si 
respinge un attacco sì conquista dell'oro e spesso 
sì potranno recuperare monete extra aggiuntive, 
Non esiste una strategia ben precisa, però la solu- 
zione ideale è quella di rallentare le ondate stan- 
do il più possibile lontani dal portale; qualora 
queste dovessero superare il fuoco di sbarramen- 
to la selva di torrette (costruite a ripetizione: se 
dovessero servirvi, potete sempre realizzare nuovi 
braccianti al municipio a sud) non lesinate sulle 
magie di Lady Vashj e Kaelthas per finire i super- fl 
stiti (a ovest c'è una fontana del mana sempre a 
disposizione). 

È importante che le torrette siano tutte attaccate 
una all'altra, ed è altrettanto importante che 
riusciate a costruirne il più possibile con relativi 
rinforzi 

Che dire, se non buon divertimento! 


grossa produzione di unità. Sulla vostra non ave- 
te il minimo controllo: tutto quello che potete 
usare sono Lady Vashj e Kael'thas. 
Sostanzialmente, chi tocca la gab- 
bia la comanda; inoltre, l'artefatto 
cambierà il senso di marcia e si 
metterà in movimento verso la 
base di chi se ne impadronisce. 
Non avendo controllo sulle unità, 
ma solo sugli eroi, è giusto con- 
centrare gli attacchi su Maiev: 
quando la guardiana sarà fuori 
combattimento, sarà più facile 
sbarazzarsi delle altre Sentinelle e 
creare la superiorità numerica. 
Non appena vedete che le armate 
avversarie diminuiscono di nume- 
ro, mandate i due eroi nella 
mischia insieme agli altri e conti- 
nuate a incalzare non appena 
avrete preso il controllo della gab- 
bia di Illidan. 
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Siamo in ottobre, mese che quest'anno non è stato molto generoso in termini di uscite. | publisher tendo- 

no a tenere in caldo "la bomba da tre" per il Natale", il che significa che i giochi più attesi e famosi, se 
mi concedete il termine, vengono posticipati di qualche settimana. Nonostante tutto però, i titoli di cui ci 
occupiamo questo mese, pur non essendo delle pietre miliari, risultano interessanti e ottimi per traghet- 
tarci verso i blockbuster invernali (mi vengono in mente Soul Calibur 2 e PES3). Abbeveratevi pure a que- 
sta fonte quindi, e per il mese prossimo aspettatevi Pro Evolution Soccer 3 e compagnia bella... 


TOMB RAIDER - THE ANGEL OF DARKNESS 


Sapevo che prima 0 poi sarebbe successo: sapevo che prima 0 poi avrei dovuto 
recensire un Tomb Raider. Dopo l'esaustiva recensione apparsa nello scorso 
numero della rivista, probabilmente saprete già tutto di questo titolo. Come 
abbiamo già detto per la versione PC, questo TR non può essere considerato un 
buon gioco: si tratta della solita avventura di Lara Croft, ovvero un arcade 
adventure in 3D in cul bisogna essenzialmente cercare di uscire dall'ambiente in 
cui ci sì trova, esplorando i dintorni e occasionalmente usando oggetti. Per certi 
Versi, è proprio questo il suo principale 
problema: la Eidos aveva già ricevuto 
diverse critiche in occasione dell'uscita 
dell precedente capitolo, accusato di 
eccessiva somiglianza con i predecessori 
Non è €he Angel of Darknes sia un gioco 
particolarmente brutto: ci sono diversi 
‘bua grafici, è vero, come i movimenti 
legnasi della protagonista, collisioni tra 
poligoni imperfette e la 
disposizione bizzarra di 
alcune ombre, ma si è visto 
i molto peggio in 
parecchi casì. Non è un 
gioco da insufficienza 
Grave, questo no, ma resta 
Un prodotto che non riesce 
‘a raggiungere il 60, 
almeno su console. 

Perché? Direi che il 


RESIDENT EVIL - DEAD AIM 


Un tizio che si chiama Morpheus, oltre ad avere un nome orribile (e se lo dico 
10...), vorrebbe costruire un regno in cui la bellezza rulli sovrana, e per fare ciò 
ricorre a una sorta di Ibrido tra il T Virus e il G Virus. Dai che ci arrivate: il virus 
Viene liberato è crea il solito problerna a cui siamo abituati, ovvero zombi come se 
piovessero, animali mutati, un po' di nuove versioni del Tyrant e un paio di tizi che 
si trovano sperduti In mezzo a un'orda di non morti con una pistola in mano. 
Sembra Il classico canovaccio di RE? Beh, in realtà, contrariamente a quanto 
potrebbe sembrare, è davvero il classico canovaccio di RE, solo che cambia 
l'impostazione del gioco. Sî 
può dire che questo titolo sia 
la diretta evoluzione dei Gun 
Survivor, solo che 
Contrariamente a quest'ultimo 
è valido. Trattasi infatti di uno 
shoot'em up che può essere 
affrontato con una Gun Con. 
nel quale dovrete 
fondamentalmente 
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problema principale deriva dallo schema di 
gioco, purtroppo monotono già dalle prime 
battute. Tomb Raider è i solito adventure, 
senza grosse innovazioni, con ll solito 
sistema di contralla, con le solite 
imprecisioni. Ad abbassare il voto 
contribuiscono anche alcuni errori davvero 
notevoli (alcuni nemici muoiono in piedi) e 
la complessiva lenitezza negli spostamenti 
della protagonista, tanto che a volte il difficile 
non sta nel superare un determinato passaggio, 
quanto piuttosto nel far muovere il personaggio come 

si vuole. Mi verrebbe dal dire che TAOD è il tipico gioco solo per i fanatici della 
saga, mai se lo la fossi credo ché rimarrei comunque deluso da un titolo tanto 
‘annunciato @ tanita rimaridato che contiene invariabilmente dei bachi di discreta 
portata. Ripeto el sono titoli peggiori in giro, ma ce ne sono anche di molto più 
validi, ed È su Questi che dovreste puntare. Sperando che il prossimo Tomb Raider, 
sviluppato dalla Crystal Dynamics [Soul Reaver, mica pizza e fichi], riesca a fardì 
cambiare idea su Lara e soci 
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massacrare tutti i mostri. ll gameplay 
ricorda Inizialmente quello dei vari RE: ci sì 
muove in terza persona, con marginali È 
differenze nel sistema di controllo e In un 
inventario completamente rivisto 
{organizzato per categorie di oggetti e 
comunque limitato), risolvendo i soliti 
enigmi (trova l'oggetto per aprire la porta e 
via di questo passo]. Nel momento in cui 
dovrete sparare sul nemico, però, la visuale 
passerà alla prima persona non appena 
premerete il grilletto, consentendovi una 
maggiore precisione. O almeno, così 
avrebbero voluto alla Capcom: in realtà, la 
Gun Con è parecchio scomoda per questo 
titolo. Infatti, dopo la prima sessione, mi 
sono buttato a pesce sul joypad e mi sono 
trovato decisamente meglio. Dead Aim non 
è il solito RE perché non è un survival horror, 
e questo lo salva dall'accusa di eccessiva 
somiglianza con i predecessori. Non lo salva però 

dall'accusa di eccessiva brevità, la quale è pienamente giustificata. Dead Aim 
finisce in fretta: se non fosse per quei due 0 tre mostri veramente frustranti, non ci 
sono avversari di rilevanza e lo svolgimento del gioco è molto lineare (molto più 
dei RE classici). Un titolo divertente, anche se troppo corto, che dà ai fan della 
serie Capcom più 0 meno quello che vogliono: un nuovo ambiente infestato di 
zombi [non cè solo la nave, ehi), qualche aggiunta alla storyline e tre Tyrant nuovi 
di pacca. Buona, infine, la qualità tecnica, che ci presenta interessanti scenari in 
3D e i soliti filmati nei quali la Capcom ha fatto scuola. 


PRESENTAZIONE 


GRAFICA 


SONORO 


GIOCABILITÀ 


LONGEVITÀ 


CARISMA 


THE GAMES MACHINE - OTTOBRE 2003 


RETURN TO CASTLE WOLFENSTEIN - 
OPERATION RESURRECTION 


Il gioco che ha praticamente inventato gli FPS toa in una nuova incarnazione, e 
‘anche questa volta non tradisce i suoi fan, Come saprete, questo titolo per Xbox è 
una diretta conversione dell'ultimo Wolfenstein per PC, al quale aggiunge sette 
missioni. Ma di cosa tratta esattamente questa nuova avventura? Avete presente 
Heinrich Himmler? Sì trattava fondamentalmente del capo delle SS. Ebbene, nella 
finzione di Resurrection costui ha dato a una collaboratrice il compito di evocare 
un'orda di morti viventi da 
asservire al Terzo Reich. In un 
impeto di suprema originalità 
dovrete sventare questa 
minaccia e il sistema sarà 
sempre quello: uccidete tutto 
quello che si muove. Il bello di 
Operation Resurrection sta nel 
fatto che non è un FPS in cui 
potete permettervi di buttarvi 
‘nel mucchio e sparare: dovrete 
invece sfruttare le coperture a 
vostro vantaggio, perché gli 
‘avversari saranno alquanto 
ostici e propensi a un utilizzo 
intelligente dell'ambiente 
circostante. Anzi, direi che î 
soldati semplici qualsiasi sono 
decisamente più ostici e furbi 
dei boss finali, che, per 
contro, sembrano messi lì solo 
per fare da intermezzo tra un 
livello e l'altro e faticano a 
proporre una vera sfida al 


EVIL DEAD - A FISTFUL OF BOOMSTICK 


Ci sono dei giochi che mi piacciono perché sono eccellenti, ovvero quelli che mi 
fanno capire perché sto ancora facendo questo lavoro. E poi, ci sono dei giochi 
che mi piacciono perché sopperiscono a un generale anonimato con una quantità 
di carisma spropositata, Evil Dead, reduce da trascorsi non proprio brillanti su PSX, 
rientra in quest'ultima categoria. Per quelli che non lo sapessero, il nome è il titolo 
della saga cinematografica nota in Italia come La Casa, il cui protagonista, Ashley 
J. Williams (interpretato 
dallistrionico Bruce Campbell), 
affronta le creature delle tenebre 
con un fucile in una mano, una 
‘motosega sul moncherino [perde 
la mano destra nel secondo film) 
€ ogni sorta di battuta stupida a 
fior di labbra. Questo gioco sì 
‘pone come diretto seguito dei 
titoli suoi predecessori, a propria 
volta pensati come sequel delle 
pellicole; anche qui, quindi, Ash si 
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estremamente gradevole. Forse si nota 
una carenza quantitativa dei poligoni in agli 
alcune situazioni, ma niente di grave. Un 
titolo di buona fattura, quindi, anche se 
ha alcuni difetti, tra cui, per esempio, la 
debolezza dei boss di cui sopra. Inoltre, 
pesa la frustrazione che si ricava da 
‘alcuni passaggi, in cui i nemici sono 
davvero ostici e, dulcis in fundo, sì sente 
l'impossibilità di scagliare sui nemici una 
distruzione totale e indiscriminata che fa tanto 
piacere ad alcuni 
giocatori. Poco importa: 
Operation Resurrection 
resta comunque un (o) 
buon titolo, che non 
raggiunge una votazione 
di eccellenza solo per 
poco, ma che è da 
consigliarsi a chi ama gli 
FPS con un po' d'azione 
e tanta pianificazione. 
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troverà a dover combattere contro 
mostri non-morti generati dalla potenza 
del Necronomicon (al solito, scatenata 
da gente che non sapeva cosa stava 
facendo], dotato delle sue ciassiche armi. 
Lo schema di gioco riprende quello dei 
noti adventure 3D alla Tomb Raider, con 
solo qualche modifica atta a riprendere 
lo spirito dei film. Per bizzarro che possa 
sembrare, sta proprio qui la carta 
vincente di Evil Dead. Intanto, c'è molta 
azione: Î nemici sono praticamente 
infiniti e attaccano a orde; per 
respingerli, dovrete saper usare 
contemporaneamente l'arma da fuoco e 
l'arma da corpo a corpo di cui siete 
sarete dotati (ci sono anche il fucile a 
canne mozze e la motosega). Questa 
caratteristica diventa quindi qualcosa di 
più che un semplice richiamo ai film: si 
integra perfettamente con l'azione, 
divenendone una componente indispensabile. Va notata anche la 
possibilità di usare degli incantesimi, alcuni dei quali alquanto bizzarri 
{vi permettono di prendere possesso del corpo di un nemico]. Gli 
enigmi si risolvono generalmente nel ritrovamento di un determinato 
oggetto [ottenibile ammazzando con qualcuno o parlandoci insieme: 
io preferisco la prima]. A Fistful of Boomstick è complessivamente un 
gioco nella media [con l'eccezione della grafica, piuttosto povera per 
un Xbox], ma è un acquisto imperdibile per chi ama La Casa, che 
amerà la fedele atmosfera dell'originale (Ash è doppiato dallo stesso 
Bruce Campbell, almeno nella versione americana; nulla sappiamo 
della localizzazione italiana). Divertente. 
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BRUTE FORCE 


In questo gioco il personaggio principale si chiama Tex, e questo è già sufficiente 
per donargli un po' di carisma spicciolo. Brute Force è uno shoot'em up in terza 
persona, nel quale oltre al succitato Tex, dovrete guidare altri tre personaggi: il 
lucertolone Brutus, la bella gnocca Hawk, che non può certo mancare, e la 
eyborg-cecchina Flint. Ogni livello costituisce una missione, che dovrete 
compiere girandovi un po' tutto l'ambiente e che diverrà più articolata con il 
passare del tempo. In pratica, una volta che avrete portato a termine un certo 
obiettivo, potrebbe esservene chiesto un altro. Potreste dovere arrivare in un 
determinato posto, attivare un certo interruttore, trovare un dato oggetto o 
semplicemente sterminare tutti 
‘nemici presenti nell'area di 
gioco; indipendentemente dalla 
missione, però, dovrete cercare 
di far cooperare fra di loro i 
quattro personaggi principali. 
Come da tradizione, infatti, 
ciascuno di loro dispone di 
caratteristiche e specialità di 
combattimento particolari, che 
ne rendono l'impiego più o 
meno adatto in ragione della 
situazione che state affrontando. 
Solita roba, in pratica, ma fatta 
abbastanza bene da essere 
interessante. Notare comunque 
che, durante la missione, potrete 
portarvi dietro gli altri compagni 
anche senza guidarli 
personalmente: è stata infatti 
implementata un'interfaccia che 
vi permetterà di usare i tasti 


principali per impartire oro degli ordini 
di vario tipo [attesa, copertura, fuoco e 
movimento]. C'è di buono che 
comunque i personaggi controllati dal 
computer sono abbastanza furbi da 
evitare di farsi colpire passivamente 
[rispondono al fuoco e si nascondono 
automaticamente). Di fatto, nonostante 
Brute Force non brilli particolarmente in 
senso assoluto, l'intelligenza artificiale 
sviluppata per i personaggi non 
giocanti è la sua caratteristica più 
pregevole e dovrebbe essere presa a 
esempio da tanti altri giochi che 
propongono qualcosa di simile senza 
realizzario altrettanto bene. | problemi 
di Brute Force sono fondamentalmente 
due, in realtà: la scarsa longevità (ci 
sono salvataggi automatici ogni due 
per tre) e la poca varietà delle missioni 
proposte, che tendono a somigliarsi tutte 
dopo poco tempo. Si tratta 
comunque di un titolo ben 
fatto, tra l'altro graziato da 
una buona modalità 
multiplayer, che consente 
‘a quattro giocatori di 
sfidarsi in split screen 0 
tramite rete (inteso come 
collegamento di console: 
non c'è Xbox Live, per 
strano che possa 
sembrare]. 
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Qualcuno dice che alla 
Nintendo hanno una fantasia 
Smisurata e che sanno partorire 
giochi sempre geniali e 
innovativi: qualcun altro 
Sostiene che tendono a riciclarsi 
‘sempre e che, alla fin fine, 
quello che si trova nei loro titoli 
è sempre il solito girotondo di 
personaggi e situazioni. A ben 
di pensiero hanno buone ragioni per sostenere le proprie posizioni, ma Wario 
World sembra incoraggiare di più la seconda filosofia. Per quei pochi che non la 
sapessero, Warlo è un cugino di Mario: ha un fratello che si chiama Waluigi e sì 
allena a essere bastardo (non me lo sto inventando io, lo dice la Nintendo]. Wario 
World è fondamentalmente un platform in:3D con visuale laterale, in cui dovrete 
guidare Wario alla ricerca dell'uscita di ogni livello. In ciascuno potrete raccogliere 
dei soldi abbattendo i nemici e, con questi, acquistare una vita addizionale dopo 


i pai 
che sarete morti. Per intenderci, diciamo che l'impostazione di questo titolo ricorda! 
da vicino quella del vecchissimo primo episodio di Sonic su MegaDrive: ci sono un — 
po' di aree segrete, ma lo svolgimento 
del gioco è tutto sommato lineare. In 
ciascun livello sono presenti alcune 
zone nascoste, che dovrete esplorare 
per raccogliere delle gemme rosse. 
Tali gemme, il cui scopo è quello di 
permettervi di accedere allo scontro 
finale dell'area, entreranno in vostro 
possesso solo dopo che avrete 
superato alcune prove, come 
rompere casse, oltrepassare certe 
sequenze di piattaforme e via 
dicendo. Inoltre, i livelli sono raccolti 
in gruppi e ognuno di tali gruppi ha 
un super boss da abbattere, il quale 
richiede un procedimento specifico. 
Notevole il fatto che Wario disponga 
di un paio di mosse che posson 
essere usate per sterminare nemici 
quantità. Sì tratta di 
prese similwrestling, che 
richiedono di afferrare 
l'avversario e sbatterlo un po' in giro. ll gioco è complessivamente 
divertente, ma soffre di alcuni problemi: | nemici standard, per 
esempio [ovvero i bambocci qualsiasi che incontrerete nel gioco) 
tendono a essere sempre uguali a se stessi, con un semplice restyling 
grafico tra un livello e l'altro. Il gioco, poi, è parecchio corto e, salvo 
qualche passaggio frustrante, finisce fin troppo in fretta. Un titolo per 
gli appassionati della saga di Mario e dei suoì compari. 
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CONSOLEMANIA CORNER 


Davvero ventilato quest’angolo di 
ST” id 


conjBovaByte?} 
Lijtrovi[nell'area] 


..aiutato perfino dal ministro Sirchia! premiumidi 
Noi Bovas, bovabyte@bovabyte.com [Online!] 


PASTOR'S HARRD STUFF 


Sono proprio conteeentoooo: dopo un periodo è aperto un intero universo davanti agli ooocchili: 


estivo di apatiiiaaa generaaaleee, in cui e perché addirittura non esagerare e 


avevo raggiuuuntooo la consapevolezza realizzare una versione esclusiiivaaa di 


di non poter più un tappetino del mouse ventilante per 


overclocare/raffreddare/moddare la maanoo0? Da li al chiamare il 


nulla all'interno dei case dei miei supporto tecnico della divisione 


seeerveeer per il calcolo ‘custom’ della ditta Airons dî 


paralleeeloo0, con un abile colpo Vigevano il passo è stato davvero 


d'occhio mi sono reso conto che ill breeeveee... (e noi immaginiamo 


mio amoooreee per l'interno del molto costoso! NdBovas] 


compuuuteeer (come sei bello Ed eccovi dunque, in esclusiva pl a 
co spiegato segreto del mio 


nuuuudooo) aveva distolto le mie e in anteprima mondiale, il 


tappetiliinoooo! Visto che belle ventole che 
ho messolo? Una ha anche il sen: 
ventilante! tachimeeeetricooooolll [RISBONK! NdBovas) 


potenzialità da quello che c'è fuoîì primo tappetino del mouse 


dal caaaseee. Inutile dire che mi sî 


montate nell'estremità superiore del tappetino e 
all'apposita canalina aria-incanalante, un fresco 
getto d'aria inonderà la vostra mano destra di 
una freschezza mai vista prima. 

ll tappetino è alimentato da batterie all'uranio 
impoverito, acquistabili a parte presso la ditta 
Airons di Vigevano. 


Un particolare della meravigliosa recnICaAa =— «BRM 
scarovaaa “ «BRND 


" PASTORPAD 1.0 x 
L'innovativo Pastorpad 1.0 è il primo tappetino al ESTETICAAA CLLLIÒ 
mondo a incorporare, oltre all’utile funzione di 
tappetino del mouse, anche quella ventilante. Si, 
p PERFORMANSSS 
perch la vostra mano destra, mentre impugna il 


mouse, fatica, e quindi suda. E se suda sì bagna, 
‘on sensazione sgradevole da parte vostra, ma 


Sn 5 
Solito TOATENTO 7 
Ma da oggi Ditta Alrons di Vigevano 
nulla sarà PREZZO TAPPETINO 
‘ome prima 1.000 EURO 

Eccoloooool Il mio mousepad in tutta la sua grazie alle PREZZO BATTERIA 


URANIO IMPOVERITO 
telefonare 


magnificenzaaal Come sono due potenti 
professionaaaaleeeeelll [SBONKI NdBovas] 


Un prodotto davvero imperdibile, in più 
è trasparente, quindi si vede dentro! 


ventole 


MA TI PARE CHE de- 
Voto FARE TI® SR} 
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Angelico Medaglia, inventore 
incompreso. 


Il P800 della Sony Ericsson è un cellulare quasi perfetto 
(emula pure il C641). Ma gli mancano il T9 e lo splendido 
filtro blocca-SMS per gente impulsiva! Peccato. 


Non prendetevela per la nostra 
lotta ai chili di troppo: noi 
vogliamo solo evitare che da 


grandi diventiate così. 
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Eccoci qui oggi a conoscere meglio un grande artista siciliano che questa 
estate ha fatto cantare gli italiani... veramente"! Giochi di parole a parte, 
questo è il titolo di uno deî singoli contenuti nel suo ultimo album, "Le Gran- 
di Imprese" e del quale parleremo nel corso dell'intervista. Siamo andati al 
suo concerto tenutosi il giorno 8 Agosto a Mascalcia ( CT) e Mario ci ha 
gentilmente accolti nel suo camerino, prima dello show, regalandoci 
l'intervista che andiamo subito a presentarvi... 


TGM : Innanzitutto ti ringraziamo da parte di tutta la rivista per il tempo 
che ci stai dedicando. Nella prima domanda di rito chiediamo sempre 
qualcosa sulla carriera dell'artista... Ci parli un po' della tua? 

MARIO VENUTI: Ciao ragazzi. Per me è un piacere potervi dedicare questo 
ritaglio di tempo prima del concerto. Ho iniziato ad ascoltare la musica fin 
da piccolo. Iniziai cantando timidamente nella mia stanza e crescendo que- 
sta passione è 
diventata sempre 
più forte. lo e i miei 
‘compagni di 
‘avventura 
suonavamo un po” 
ovunque, occupan- 
do anche il garage 
di casa mia per 
provare. Seguii de- 
gli studi musicali, 
ma nella mia 
carriera sono sem- 


pre stato un autodidatta e questo mi ha aiutato molto. 
TGM: Cosa è cambiato nel tuo rapporto con la musica dal passaggio av- 
venuto anni fa con i Denovo alla tua carriera di solista? 
M.V.: Non credo ci sia stato un vero e proprio cambiamento. Sicuramente 
ho avuto modo di spaziare di più su certi argomenti e di estendere la 
ricerca a quell'ideale di bellezza a cui ambisco riguardo alla musica pop. 
Ho potuto allargare il mio campo d'azione, grazie anche all’arricchimento 
del bagaglio culturale e musicale conseguito in questi anni. Ma 
fondamentalmente sono rimasto sempre fedele a un modo di intendere la 
musica. 
TGM: Da quali emozioni e sentimenti nascono le tue canzoni? 
M.V.: | meccanismi della creazione sono abbastanza insondabili e mi- 
steriosi per poter essere spiegati. Ci sono delle condizioni in cui 
l'ispirazione è più forte e nel mio caso la solitudine e 
la concentrazione mi aiutano molto a trovare 
l'idea perle mie canzoni. 
TGM: In ogni album dedichi sempre un 
mento alla tua terra (“Punta del 
Faro", "S. Agata su Marte"). Com'è 
il tuo rapporto con la Sicilia? 
MW: ll rapporto è molto buono 
perché mi rendo conto, 
viaggiando, delle cose belle 
che abbiamo. E quando torno le 
apprezzo di più. Ma 
contemporaneamente sono an- 
che molto critico riguardo i pro- 
blemi che affliggono la nostra 
terra. Milano, per esempio, è una 
città che offre molto, soprattutto in 
ambito professionale. 
TGM: Da cosa nasce il titolo del tuo 
muovo CD, "Le Grandi Imprese"? Cos'è per 
te una "grande impresa"? 
M.V:: Fondamentalmente mi piaceva 
molto l'ambiguità della parola impresa” 
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che può essere interpretata come 
un'avventura verso luoghi sconosciuti e 
dà anche l'idea di un bene stabile che si 
costruisce mattone dopo mattone. ll termine “Grande Impresa si utilizza 
‘anche in ambito economico, quindi si presta a una serie di interpretazioni 
diverse. 

TGM: Due delle nuove canzoni del tuo ultimo album si intitolano "Un 
attimo di gi e "L'invenzione". Quali sono il tuo "attimo di gioia" e "la tua 
più grande invenzione"? 

MW: L'attimo di gioia a cui si riferisce la canzone è quello che arriva 
inaspettato in un momento banale come una passeggiata mattutina, una 
giornata di sole, e che quindi deriva dall'apprezzare la quotidianità, dal 
cogliere la bellezza dalle cose semplici. L'invenzione parte da un'idea di 
‘soggettività delle esperienze umane, in particolare delle esperienze 
‘sentimentali che sono fondamentalmente delle proiezioni della nostra 
immaginazione, sono una nostra invenzione, sono estremamente personali, 
estremamente...nostre. 

TGM: Cosa ti ha spinto a realizzare la cover della canzone "Monna Lisa" di 
Ivan Graziani? 

MV.: E' una canzone che ascoltavo da bambino e quando è riaffiorata nella 
mente l'ho trovata straordinariamente moderna, inoltre mi dava la possibili- 
tà di conferirle un arrangiamento moderno. Una canzone che da piccolo mi 
ha lasciato qualcosa. 

TGM: Cosa provi quando sei su un palco, nudo con la tua musica ? 

M.V.: Non sono sempre le stesse emozioni. Dipende dall'energia che 
rimbalza tra pubblico e platea. Ho fatto delle serate bellissime ovunque, ma 
tutto dipende da ciò che deriva dall'audience: sono molto sensibile alle 
vibrazioni che provengono da chi mi.ascolta, e quando mi sento carico e 
caricato dò sicuramente di più. 

TGM: La nostra rivista tratta di intrattenimento videoludico. Come vi 
rapporto con le tecnologie, l'informatica e ì videogame? 

M.V.: Il rapporto è prettamente professionale. Non ho un buon feeling con i 
videogame, ma 
con la tecnologia 
cerco di 
conviverci. In sala 
di registrazione or- 
mai i computer so- 
no quasi 
indispensabili e 
non ti nascondo 
che ho anch'io in 
casa degli 
apparecchi che 
provo a far 
funzionare in base 
alle mie esigenze. Ho imparato a navigare in Internet, ove ho il mio sito per- 
sonale ( www.mariovenuti.it ), ma comunque uso tutto questo solo per sco- 
pi lavorativi. 

TGM: Spesso ci troviamo di fronte al fenomeno “piratei 
secondo te, la soluzione ideale per arginare il problema? 

MW. lo credo che, finché la gente avrà la possibilità di avere le cose 
gratis, lo farà. Le soluzioni dovrebbero essere tecniche o tecnologiche. 
Nessuno dovrebbe essere in grado di trovare musica gratis così facilmente 
come oggi. Purtroppo non credo sia una questione di prezzo dei CD. Tra i 
giovanissimi si è ormai diffusa la cultura del CD masterizzato ed è sempre 
più difficile trovare gente che capisca la differenza tra un prodotto origina- 
le e uno pirata. Ma questo non accade solo con i dischi. Se un ragazzino 
trovasse le Nike ‘taroccate”, comprerebbe quelle anziché le originali. Il dis- 
corso, purtroppo, è più ampio di quello che può sembrare. La musica oggi è 
facilmente riproducibile, soprattutto quella digitale, e con le tecnologie di 
oggi tutto risulta eccessivamente semplice. 

TGM: A chi vorresti dedicare "Le Grandi Imprese"? 

MV. Sicuramente questo album è inevitabilmente legato alla figura di 
Francesco Virlinzi, che ha dato molto per questo disco e che, purtroppo, 


Quale sarebbe, 


‘oggi non è più con 
noi e quindi merita 
completamente la 
dedica di questo 
lavoro. 
TGM: Quale 
‘emozione provi 
prima di salire sul 
palco, come accadrà tra qualche minuto? 
M.V.: lo mi sento molto sereno. So che sto facendo qualcosa di giusto e quel- 
lo che faccio è vero, è vivo, ha un significato per me e per altri, ed è una cosa 
davvero magica. 
TGM: Ti ringraziamo per il tempo che ci hai dedicato e ti lasciamo preparar- 
ti per questo fantastico concerto. Alla prossima! 
M. ‘stato un piacere chiacchierare con voi. Un saluto speciale a tutti î 
lettori di The Games Machine. 


SERGENT GARCIA - VIVA EL SARGENTOI {Virgin} 
Ristampa dell'album d'esordio di questo ecelttico artista franco-spagnolo, 
datato 1997, ‘Viva el Sargentol" si compone di 15 brani "salsamuffin°, 
un'esplosiva miscela di salsa, son, reggae e rap, che hanno riscosso grande 
successo in Francia, dove la musica afrocuba- 
na sta vivendo un periodo di grande 
splendore. | testi trattano di scherzi, d'amore, 
di feste e politica (nel libretto che 
accompagna il CD si cita persino il mitico sub- 
comandante Marcos), miscelando influenze 
stilistiche.varie, allo scopo di abbattere le bar- 
riere e dimostrare che la diversità è una 
ricchezza. Il nostro Bruno Garcia - 
Soprannome che ai tempi dell'infanzia gli 
venne affibbiato da amici burloni, rifacendosi 
all'odioso avversario dilZorro - autopromossosi al rango di “sergente”, è però 
un pacifista convinto, tanto che il testo di "Amor Pa' Mi" recita: ‘non sono un 
poliziotto, non sono un militare, e non vorrò mai uccidere un altro uomo* (che 
nell'originale spagnolo fa pure rima). Il disco contiene l'arcinota "Camino De 
La Vida", che a suo tempo ci ha tormentato a lungo con il ritornello: "sana, sa- 
nita, colita de rana, si no sanas hoy, sanaràs manana”... ricordate? 

Il sito è: www.sergentgarcia.com Cristiana 


LA RECENSIONE DEL MESE D 


AA.VV - DISCO HEAVEN [HED KANDI) 

“No everyone can understand the house music: it's a spiritual thing, a body 
thing, a soul thing* così diceva Eddie Amadour nella sua celebre canzone inti- 
tolata House Music". Questo disco è infatti un concentrato di House Music, 
cha spazia dalla Garage al Soul per finire con la Deep. La principale 
caratteristica che distingue questo doppio CD dalle altre compilation è che si 
tratta di un unmixed cioè, come dice la parola stessa, “non mixato”. Le versio- 
ni delle canzoni sono infatti "extended", ovvero hanno una durata uguale a 
quella dei vinili originali (quindi con l'intro e sfumate leggermente alla fine); 
questo farà storce il naso a molte persone (che preferiscono, chissà perché, i 
dischi mixati sì in maniera perfetta ma in cui la cui durata media delle canzoni 
è di 3 minutil) ma sarà apprezzata dei puristi e in particolare dai DJ o dagli 
‘appassionati che potranno utilizzarle per mixarle personalmente e creare i 
propri set. La produzione è curata da Mark Doyle, sconosciuto ai più , ma il 
cui lavoro ben si nota anche nelle altre raccolte dell'etichetta inglese Hed 
Kandi ("Stereo Sushi" e Twisted Disco in particolare"), produttrice di questo 
doppio. Nei 2 CD che compongono questa raccolta sono presenti ben 23 can- 
zoni tra le quali segnalo Soulsearcher con “Feelin' Love", una produzione di 
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L'intervista è andata benissimo e Mario Venuti si è dimostrato davvero dispo- 
nibilissimo nel rispondere anche alle domande più personali. Rimane il 
rammarico per il concerto, interrotto a causa di un temporale: Mario Venuti 
‘ha tenacemente provato a suonare anche sotto un diluvio battente, ma dopo 
la quinta canzone si è a malincuore rassegnato a smettere, a causa del catti- 
vo sangue che notoriamen- 

te corre tra la pioggia e le 

apparecchiature 

elettroniche... La tappa è 

stata recuperata il giorno 2 

Settembre, e noi 

naturalmente eravamo di 

nuovo lî ad ascoltare le sue 

bellissime canzoni. 

Alla prossima! 

Ambra 


CABAS - CABAS (EMI) 
Giovane artista colombiano sulla cresta 
dell'onda in America Latina, nel suo 
paese natale ha già vinto un disco d'oro: 
“Mi Bombon", singolo del 2001, è infatti 
stato tre mesi in vetta alle classifiche 
nazionali (sarà perché potrebbe passare 
per un pezzo di Ricky Martin?). Cabas ha 
indubbiamento trovato uno stile 
‘espressivo piuttosto particolare 
nell'interpretare le armonie tradizionali 
del folklore della sua terra, fondendoli 
con ritmi attuali. Si tratta ditesti allegri 
con musiche cariche di sabor: cumbia, bullerengue, puya, raspon, porro, 
chandé... come si specifica nei sottotitoli. Dall'ascolto di "Tu Boca" (bra- 
no di punta che, insieme ad "Ana Maria”, è presente tanto nella versio- 
ne spagnola, che in quella inglese), mi permane il sospetto che il ‘por- { 
nopop” non sia poi uno stile così folclorico. Ma trattandosi di un lento { 
languido, mirato alla messa in pratica di tattiche seduttive, oserei dire 

che basta che funzioni! 

Per download legali, visitare il sito www.musicfromemi.com 

Cristiana 


altissimo livello accompagnata dalla voce splendida di Don- 
na Allen, destinata a imperversare nelle 

discoteche; Praise Cats con "Shined 

on Me' nella versione vocal curata 

dagli italiani Bini & Martini, un 


ascoltare e infine “Deliver Me* 

di UBP prst. Michael Porter 

che descrivo con una sola pa- 

rola FANTASTICO, un brano 

che ha spopolato anche al re- 

cente WMC di Miami, Un disco, 

‘a mio parere, assolutamente da 

non perdere sia per il prezzo 

(25.50 €) veramente basso 
(soprattutto se si pensa che un solo 
vinile di queste canzoni può arrivare 
a costare anche 15 €), 
lità della selezione, di 
in grado di portare in Italia il suono 
dei migliori club U.S. e U.K. 
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La stampa continua a N 


pubblicare notizie 
entusiastiche sul fronte 
della diffusione dei DVD: gli Studios girano i film pensando 
contemporaneamente al “dopo" e pare che oggi una 
pellicola renda più soldi con l'home video che con la 
distribuzione nelle sale. Mah, se lo dicono sarà anche vero, 
però l'emozione del buio in sala (ovviamente una buona sala 
con un buon impianto) con il rullo dei tamburi della sigla 
della Twenty Century Fox (o il ruggito del defunto leone 
MGM...) che ci riempie le orecchie non potrà mai essere pari 
a quella di un ottimo impianto casalingo. Sentimentalismi? 
Può essere, può essere... 


IMPORTANZA DI CHIAMARSI ERNEST 


Brillante trasposizione cinematografica 
della celebre commedia con la quale, 
nel 1889, Oscar Wilde conquistò il 
pubblico alto-borghese di Londra, pur 
fustigandone i costumi, diventando 
una vera celebrità, Questo non impe- 
dì che, pochissimi anni dopo, tutti gli 
si rivoltassero contro, abbandonan- 
dolo al suo destino în occasione del pro- 
cesso che subì per la sua trasgressiva 
condotta. 

Firth e Everett sono due compagni di 
mondanità, due veri gentiluomini: rie- 
co e rispettabile il primo, sfaccenda» 
to e squattrinato il secondo, Coinvol 
ti in un duplice intrigo amoroso, le loro vite si intrecceranno molto di più di 
quanto avrebbero potuto immaginare, in 
un'escalation degna dei migliori feuille- 
ton. Com'è sempre nella dissacrante ope- 
ra di Wilde, i dialoghi sono un susse- 
guirsi di doppi sensi e battute pungenti 
Bravissimi Everett e Firth e ottimo tutto 
il cast, soprattutto la terribile zia Judi 
Dench (compreso l'impagabile maggior- 
domo...). Splendi- 
da ambientazione, 
con un'accuratissi- 
ma sceno- 
gra- 
fia e bellissimi costumi. Per chi lo 
avesse perso, è l'occasione per 
recuperare un altro film tratto 
da Wilde, sempre con il bel 
Rupert: Un Marito Ideale, 
anch'esso con la regia di Par- 
ker. Per chi volesse appro- 
fondire la propria conoscen- 
’za di questo grande perso- 
Inaggio, si consiglia un inte- 
ressante libro: Le mille e una 
maschera di Oscar Wilde. Imma- 
gine perfetta come definizione e 
nitidezza, con contrasti precisissi- 
mi. Splendidamente resi i colori dei 
sontuosi costumi. Audio anch'esso molto 
nitido, centrato sui dialoghi. Extra buoni. 


IMPORTANZA * CHIAMARSI 


SCHEDA 


136 THE GAMES MACHINE - OTTOBRE 2003 
[—_ ——1r_====_—__—___—_ 


MOVIE MACHINE 


lele iii iii e — — — — — - 


: È cai 


ilinteressa] 
lljopinione]degli] 
[altrillettori[di] 
TGM2JIEorumidi] 
ATGM]Online]ti] 


UBRIACO MORE (Punch drunk la 


Barry Egan lavora in un magazzino che vende assurdi arti- 
coli per la casa in una squallida San Fernando Valley. Ha gros- 
se difficoltà a relazionarsi col prossimo, è timido, nervoso, 
represso e ogni tanto ha degli scoppi di collera e violenza 
dovuti all'eccessivo controllo che esercita su se stesso. Vive 
da solo, dopo una vita passata con sette sorelle che, dopo 
averlo sempre oppresso e fagocitato, continuano a intro- 
mettersi con prepotenza nella sua vita. Un giorno finalmente 
‘qualcosa succede: preceduta dalla comparsa “metafisica” 
di un armonium (nello stile surreale di Anderson), arriva una 
ragazza (Emily Watson, finalmente in un ruolo leggero) 
che si è innamorata di lui. Ma nel frattempo dei loschi 
individui si sono messi a ricattare il povero Barry per una patetica telefonata a un nume- 
ro porno, In un momento topico della sua vita, 
‘quando finalmente sta per raggiungere tutto quel- os Anderson * 
lo che agognava, si trova a dover affrontare molti am Sandler, Emily 
problemi tutti insieme. Ce la farà? Con questo 
film, Adam Sandler ha trovato finalmente una sto- 
ria che forse gli permetterà di sottrarsi al circuito 
di prodotti giovanilisti e un po' scemi, i quali 
comunque gli hanno fatto raggiungere il successo. 
Anderson dirige con il suo solito stile personale (bel- n prtevalzia 
la la scena dell'abbraccio nell'hotel alle Hawaii). Il te; trailer vari 
film ha vinto il premio per la regia al Festival di Can- s 
nes nel 2002, confermando il suo talento surreale 
{Magnolia e Boogie Nights). La storia è în parte ispirata a un personaggio vero, David Phil- 
lips, che collezionava (come Sandler nel film) buoni sconto sulle confezioni dei pudding, 
arrivando ad accumulare più di un milione di miglia di volo gratuite. 

DVD di ottimo livello: immagine definita e brillantissima, audio potente e ben distribuito, 
‘extra abbondanti e interessanti. 


SCHEDA 


opitones (fi 
mati, gioie & dolori 


IL LADRO DI ORCHIDEE (Adaptation) 


Dopo aver visto “Essere John Malkovich*, non dubitavamo che 
Spike Jonze fosse un regista eccentrico: affidandosi ancora alla col- 
laborazione di Charlie Kauffman per la sceneggiatura (in questo momen- 
to uno degli autori più originali e corteggiati a Hollywood), ha rea- 
lizzato un altro film originale. In un continuo rimando fra realtà “vera”, 
realtà del film e “film sul film nel film* (sembra complicato ma, rilas- 
satevi, non lo è poi tanto. ..), racconta di Charlie-Cage, sceneggiatore 
in crisi professionale ed esistenziale che non riesce a completare 
la stesura di un romanzo. Quest'ultimo è "Il ladro di orchide@*, 
scritto dalla giornalista Susan Orlean, interpretata da Meryl Streep. Ad aggravare i suoi 
problemi arriva Donald, il fratello gemello, estroverso e ottimista, di grafide successo con 
le donne, nevrotico intellettualoide e frustratissimo nei rapporti cofì l'altro sesso. Inoltre, 
il gemello scrive in un batter d'occhio una sceneggiatura su di/ln serial killer, che viene 
immediatamente veduta per un sacco di soldi. Intanto Charlîe. in cerca d'ispirazione ma 
anche segretamente innamorato, tenta di avvicinare l'autrice del libro. che nel frattem- 
po sta vivendo una storia d'amore ‘vera con uno dei suoi personaggi, John Laroche 
(Cooper). Chissà come andrà a finire... Ottimamente interpretato in entrambi i ruoli da Nicho- 
las Cage. affiancato con la consueta classe da Meryl Streep, il film ha vinto il Gran pre- 
mio della giuria al Festival di Berlino; Chris Cooper ha ottenuto il Golden Globe e l'Oscar 
come attore non protagonista, Per completare la finzione, la sceneggiatura del film è fir- 
mata da Charlie e "Donald" Kauffman: Donald ha per- 
fino ricevuto una candidatura agli Oscar. Presenti n 
po' di snobismi per addetti ai lavorì o perlomeno per 
appassionati. Del resto, nel film compaiono anche: 
gli attori di "Essere John Malkovich", per aumentate 
la sensazione di “vero nel falso”. Buona l'immagine, 
fedele alle scelte del regista; audio ben definito, per. 
un film dì dialoghi. Extra purtroppo scarsissimi. 


MOVIEMACHINE 


THE QUIET AMERICAN 


L'australiano Phillip Noyce dirige fedelmente questa storia trat- 
ta da un bel romanzo quasi autobiografico di Graham Green, scrit- 
to nel'55. In Vietnam, nel 1952, a ridosso della sconfitta dei Fran- 
cesì a Diem Bien Phu, il colonialismo si sta sgretolando: sub- 
dolamente, un altro tipo di dominazione, quella americana, si sta 
preparando. Su questo sfondo si svolge la vicenda di Thomas Fowler, 
reporter inglese, uomo in fuga dalla proprie responsabilità, 
dalla propria vita, da sempre innamorato del paese e della sua 
aura di decadenza, Chiuso nell’amaro compiacimento del pro- 
prio fallimento esistenziale, ama solamente la giovane Phuong, 
senza accorgersi che la ragazza invece vorrebbe maggiori cer- 
tezze. L'arrivo del giavane “americano tranquillo" Alden Pyle scon- 
volgerà ogni cosa, pubblica e privata. Un amaro “lieto” fine 

diverge leggermente da quello del romanzo, più desolante. Della storia esiste un precedente film 

del 1958 con Michael Redgrave e Audie Murphy diretto da Mankiewicz . Grandissimo Caine, che 

dà al personaggio tutto il patetico cinismo di un uomo sconfitto. Dato che il film è molto criti- 

co nei confronti del successivo intervento americano (e dati i tempi odierni...), pareva doves- 

se rimanere per sempre senza distribuzione. Solo l’osti- 

nazione di Caine ne ha provocato l'uscita. Ottima sce- 

neggiatura di Christopher Hampton, che ha all'attivo Car- 

rington, Mary Reilley e un Oscar per "Le relazioni perîco- 

lose", Bella e sottilmente enigmatica l'interprete di 

Phuong. Do Thi Hai Yien, bravo anche Fraser, impegnato 

a dimostrare che non sa fare solo la mummia. Belle musi- 

che di Craig Armstrong e bella fotografia, buia o dorata 

o spenta come l'aria afosa di Hanoi. Ottima l'immagine, 

come da fotografia originale; efficace anche l'audio, ben 

distribuito. Extra abbondanti e interessanti. 


ORDATI DI ME 


Dopo L'ultimo bacio, Muccino conferma il suo pessimismo nei confronti 
dei rapporti familiari e di coppia. Tutti sono soli, isolati all'interno del 
nucleo famigliare. E quando sembra che, per necessità, si ritrovino insie- 
me, scaturiscano solo tensioni. Nessuno è contento della propria 
vita, chi per averla sprecata, chi col terrore di sprecarla. Ognuno vuo- 
le l'occasione per fare quello che ha sempre voluto (o che gli è stato 
inculcato di volere...), come se la colpa dei propri fallimenti fosse da 
ricercare solo negli altri. Liberandosi dal gravoso giogo deî legami fami- 
gliari, la felicità arriverà inesorabilmente. Quest'ultimo per ognuno è 
rappresentata da qualcosa di diverso: più che dall'amore, dalla realizzazione 
di propri sogni, che cì daranno quella visibilità che oggi sembra indispensabile. Questo risul- 
fa più evidente nel personaggio della figlia, che vuole sfondare alla televisione, ma anche gli 
altri non sono da,meno (la madre voleva recitare, il padre voleva scrivere, il figlio vuole una ragaz: 
2a che invece lo respinge a causa del suo atteggiamento perdente). Forse i due adulti riescono 
a capire che anche l'amore ha un suo peso, ma per i due giovani la strada sarà lunga e lastri- 
cata di dolori... Bravissimo Bentivoglio, con una sua malinconica consapevolezza che ce lo ren- 
de più simpatico degli altri. Tutti sono però così esposti ai venti della vita, senza il rifugio del- 
la propria interiorità, senza nulla cui aggrapparsi, un vero amico, un genitore, una qualche pas- 
sione intellettuale o politica che faccia da scudo e rifugio. 

Bellucci interpreta il ruolo forse più "civile", unico perso- 

naggio a trarre le proprie conclusioni e ad affrontare le con- 

‘seguenze. Gli altri continueranno a “galleggiare”. .Finale 

ambiguo, come ne “L'ultimo bacio". Muccino non ama mai 

troppo i suoi personaggi e ce li dipinge con una certa cat- 

tiveria e qualche moralismo. Tutto, meno che un film 

romantico. Bella scelta di canzoni per la colonna sonora: 

ottimo DVD, per l'abbondanza degli extra, la brillantezza 

e definizione dell'immagine e per il suono, potente e ben 

distribuito. Nella versione a noleggio come extra c'è la sce- 

neggiatura, leggibile da CD-ROM 


GANGS OF NEW YORK 


Per raccontarci la sua “Nascita di una 
Nazione", con una gestazione di 
quasi 40 anni, Scorsese mette in sce- 
na un dramma di amore e vendetta, 
‘ambientato dal 1846 al 1860 in una 
New York veramente “dickensia- 
na” (quanto a miseria e squallore), 
mentre certe scene di barbarico 
orrore arrivano a ricordare l'uni- 
verso sanguinoso di Conan. Amster- 
dam (Di Caprio) deve vendicare la 
morte del padre, ammazzato da Bill 
“il Macellaio* (Day Lewis). Inizial- 
mente soggiogato dal nero carisma 
del personaggio e innamorato del-- 
la sua donna (Cameron Diaz}, dovrà lottare e soffrire per arrivare al suo 
scopo. Sullo sfondo, in crescendo, la ribellione della miserabile popola- 
Zione, provocata anche dalle liste di coscrizione (come molti anni dopo per 
il Vietnam) e la rivolta soffocata nel sangue dal Governo, con il canno- 
neggiamento di New York dal fiume Hudson. Ma quello che conta nel film 
per questo forse non molto gradito negli USA) è lo spietato affresco che 
Scorsese dipinge, con grande talento visionario, per mostrarci di che lacri- 
me e che sangue sia sempre grondata la società americana, razzista, fero- 
ce, xenofoba, omicida e spietata. Certo oggi ci sono stili di comportamento 
diversi, ma gratta gratta 

Bellissimo finale sulle note degli U2, con una coraggiosa veduta di New 
York ancora con le sue due Torri. La supervisione alla colonna sonora (di 
Howard Shore), frutto di accurate 
ricerche nell'archivio storico, è di 
Robbie Robertson (The Band), la stu- 
penda scenografia di Dante Ferretti 
e della moglie Francesca Lo Schiavo. 
La splendida fotografia, degna di 
Storaro, è di Michael Ballhaus (Dra- 
cula, L'età dell'innocenza, La leg- 
genda di Bagger Vance). Golden Glo- 
be per la regia e la miglior canzone. 
Non a caso zero, Oscar. La storia si 
basa su di un saggio scritto nel 1928 
da Herbert Asbury, ma il personaggio 
di Amsterdam è ispirato a un verso della canzone 
Thunder Road di Springsteen. ll set è sta- 

to interamente costruito a Cinecittà, 

usando anche migliaia di ogget 

ti ritrovati scavando nei Five 

Points, a Manhattan, anda- 

ti poi distrutti nell'attentato 

dell'11 settembre. Ottima 

l'immagine, di grande 

nitidezza e contrasto 

‘anche nelle scena più 

buie, dove restituisce 

al meglio la scelta del- 

le luci voluta dalla foto- 

grafia di Ballhaus. Otti- 

mo anche l'audio, potente 

e dettagliatissimo nel ren- 

dere i suoni, le voci e i rumori di 

battaglia (per capacitarsene, basta 

sentire la scena del combattimento ini- 

ziale). Extra abbondanti e molto interessanti. 


NGS OP_NEW YORK 


a: Martin Scorsese ° 


Cast: Loonardo DI Caprio, Daniel 
Day Lewis, Cameron Di 
Distribuzione: Fox 
Lingue: italiano, Inglese 

ol: italiano, inglese 


Schermo: 2.35:1 


MOVIEMACHINE 


Ma che fine sta facendo quello che gli inglesi chiamano "POTS" (Plain Old Telephone Service), ovvero il buon vecchio telefono? E siamo 


sicuri che da qui a pochi anni la vecchia rete telefonica a base di doppini di rame non sia destinata ad andare in soffitta? 


Eccoci di nuovo qui a parlare di Tecnologia su 
TGM: del resto, il nome della rubrica lascia 
ben poco spazio all’esegesi delle fonti storiche 
0 alla filologia provenzale. A parte gli scherzi, 
vi devo fare un annuncio che getterà i miei 
dieci lettori (non posso dire venti, sarò mica il 
Manzoni? E poi sarei troppo ottimista. 
Gianniliil) nello sconforto più nero: ho deciso 
di prendermi un (lungo) periodo sabbatico 
dal Tecno. Sono ormai parecchi anni che lo 
curo e, francamente, mettere insieme queste 
cinque cartelle si fa ogni mese più difficoltoso, dati anche i miei sempre 
più pressanti impegni esterni. Il bello è che non l'ho ancora detto al 
Toso, vediamo come la prende... non so se la staffetta passerà a qualche 
altro autore o se la rubrica chiuderà temporaneamente; in ogni caso, 


AS18692 


quadaane: Gra 


continuerò fino alla fine dell'anno, 
praticamente levando il disturbo come regalo 
di Natale. 

Ma bando alle frivolezze e veniamo 
all'argomento di oggi, che riguarda in senso 
ampio la telefonia: recentemente, infatti, ho 
letto qualche articolo sul futuro della "voce su 
IP" che mi ha stimolato qualche riflessione. 
Avete presente IP ovvero l'Internet Protocol? 
Altro non è che il protocollo di indirizzamento 
dei pacchetti dati su Internet (da cui il famoso 
"indirizzo IP" che identifica univocamente una macchina fisica collegata 
alla Rete): ebbene, come forse saprete è perfettamente possibile inviare 
sulla Rete anche la propria voce, tant'è vero che esistono da anni plugin 
per ICQ che servono proprio a questo, per tacere di applicazioni 
dedicate come i vari Netmeeting o GameVoice. Del resto non è che ci 
voglia molto: un bel campionamento, invio dei pacchetti dati, 
ricostruzione del segnale dall'altra parte e il gioco è fatto. Ma è davvero 
così facile? In effetti no. Per trasmettere un flusso dati come la voce, ma 
ancora di più la musica 0 il ponderoso video, occorre una "qualità di 
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servizio” garantita. In altre parole, bisogna che la 
banda disponibile non sia solamente abbastanza 
header di 

un pacchetto 
IPv4 


ampia, ma anche priva di fluttuazioni. Infatti, a 
differenza di altre applicazioni (browsing del Web, 
trasferimento file, posta elettronica) è fondamentale 


che la trasmissione avvenga in tempo reale, che î 
header di 


un pacchetto 
IPV6 


pacchetti arrivino in ordine e non ci siano ritardi 
neppure temporanei, Se questi sî verificano è meglio 
magari perdere qualche pacchetto (cosa che 
comporterà una piccola imperfezione nel flusso 
ricostruito, pazienza) piuttosto che sprecare tempo a 
rimettere ì dati in ordine quando il tempo utile è passato. Insomma, 
potete vedere anche voi che rispetto (poniamo) al trasferimento via FTP 
di un grosso file, i problemi sono tutti diversi. La differenza sta nel fatto 
che l'infrastruttura delle rete Internet non è fatta per garantire la 
trasmissione di flussi continui: la stessa commutazione dei pacchetti, che 
vengono instradati singolarmente, pone dei seri problemi da questo 
punto di vista. E qui bisogna aprire una bella parentesi 


Non so se ne abbiamo mai parlato (se l'abbiamo fatto, è stato anni fa), 
ma ci sono due grandi categorie di reti: quelle commutate a pacchetto 
(Internet) e quelle commutate a circuito (telefono). Con il temine 
‘commutazione* indico il fatto che i dati che partono da un capo del 
filo” arrivino dall'altra parte, al ricevente. Ebbene, pensate a cosa 
succede quando telefoniamo. All'inizio, quando non abbiamo ancora 
cominciato a parlare, forniamo alla rete l'indirizzo (numero) 
dell'apparecchio ricevente. A questo punto la rete si occupa di stabilire 
una connessione temporanea assolutamente dedicata alla nostra 
conversazione, che può anche non essere disponibile — e infatti può 
capitare di trovare occupato. Una volta stabilito il 
Circuito, però, la sua durata è garantita per tutto il 
tempo che vogliamo (salvo imprevisti come la caduta 
della linea, ovviamente) e lo è anche la qualità della 
conversazione (banda riservata), che per quanto 
piccola ha il grandissimo pregio di essere costante. 
Questo ha anche i suoi bravi svantaggi: infatti, anche 
se non parliamo, il nostro silenzio occupa tante 
risorse di rete quanto la conversazione più fitta. È 
‘anche per questo che per le le reti dati si è deciso di 
usare un approccio totalmente differente: chi vuole 
cominciare una comunicazione invia i pacchetti nella 
rete, senza stabilire prima nessun canale riservato. In questo modo le 
risorse vengono sfruttate al 100%, e se non abbiamo nulla da dire 
qualcun altro le può usare per la stessa o un'altra applicazione. | 
pacchetti di dati vengono “instradati" singolarmente, e può darsi che 
ognuno segua un cammino diverso da un server (router) all'altro e 
‘anche che arrivino in ordine diverso (il che non rappresenta un 
problema nel caso del trasferimento di file, dato che il computer è 
perfettamente in grado di riordinarli). D'altra parte, una rete dati è 
intrinsecamente “best effort”, il che significa che “fa del suo meglio” per 


IPv6 ShowCase h:#t0 


trasferire i dati ma non 
garantisce nulla. Proprio 
per questo motivo, 
trasferire flussi 
multimediali è un 
tradizionale problema 
delle reti commutate a 
pacchetto, e in 
particolare di Internet. 
Bene, detto questo ci 
avviciniamo al punto: da 
parecchi anni sono in 
corso studi e 
sperimentazioni per 
passare a una nuova 
versione del protocollo 
IP che come ho detto si 
occupa 
dell'instradamento fisico 
dei pacchetti su Internet 
Tra le modifiche più 
importanti, oltre 


all'aumento degli 
indirizzi disponibili, c'è proprio la possibilità di stabilire dei veri e propri 
‘circuiti virtuali" in grado di assicurare la qualità del servizio! Eh si, 
perché (come ormai avrete capito perfettamente) quando si telefona c'è 
(almeno idealmente) una vera e propria continuità metallica tra un 


apparecchio e l'altro: insomma, anche se di mezzo c'è una ret 


concettualmente è come se per la durata della conversazione i due 
telefoni fossero collegati con un filo dedicato, proprio come accadeva 
nell'Ottocento (e infatti i telefoni venivano venduti a coppie, e città 
come Boston erano piene di fii tirati a mano dagli utenti da una casa 
all'altra, così fitti da oscurare il cielo). Nella rete a pacchetto questo 
ovviamente non è possibile, però è plausibile che i router si mettano 
d'accordo per stabilire un “canale privilegiato” abolendo la casualità nel 
cammino dei pacchetti dati e riservando le risorse necessarie a garantire 
la qualità: banda passante ma anche buffer, tempo della CPU e così via. 
IPV6 (cioè "IP versione 6°, quella annunciata; quella odierna è la 
versione 4) è in fase di sviluppo e sperimentazione da una vita, ma 
fatica a imporsi data la complessità del lavoro richiesto e al numero di 


innovazioni e cambiamenti che comporta. Anche oggi, però, grazie alla 


banda larga è possibile emulare una telefonia più che soddisfacente, 
tanto che ho letto che paesi privi di grandi infrastrutture telefoniche 
stanno saltando a piè pari la fase di cablaggio commutato a circuito 
(che comporta la dislocazione di migliaia di chilometri di doppino) 
passando direttamente a grandi backbone Internet molto più 
economici. Ma adesso sento già qualcuno dire che provider italiani 
come Fastweb offrono già ora il “telefono” come un servizio che corre 
in realtà su cavo Ethernet 0 fibra ottica, utilizzando appunto tecnologia 
di rete. lo in effetti lo so bene, dato che sono un utentè Fastweb e in 
casa mia non entra un doppino ma un cavo di rete locale da 10 Mbit 
Quel cavo serve sia i PC che il telefono, sfruttando appunto il protocollo 
“voice over IP" (dove "voice*, ovviamente, è quella telefonica e la 
versione dell'Internet Protocol non è la 6, ma la normale 4). Tuttavia, 
nel caso di Fastweb non si può parlare di una vera e propria 
commutazione a pacchetto, perché la tratta di rete locale parte da casa 
mia e arriva in cantina, dove c'è un grande hub condominiale (catalyst) 
e da lì passa direttamente nelle mani del provider, che ha una rete più o 
meno dedicata. Quindi non si può certo dire che il servizio sia 
commutato a pacchetto in senso proprio (sulla mia tratta di rete parlo 
solo iol), né che si usi veramente Internet. 

Il mio discorso iniziale in effetti è ben diverso: io parlo della totale 
scomparsa della rete commutata a circuito! Magari ci vorrà tempo 
perché la fibra si diffonda ovunque; sicuramente resteranno per un po 

i doppini, però saranno usati per trasferire pacchetti dati (come fa oggi 
ADSL) 


Quest'evoluzione, che potrebbe essere più vicina di quanto pensiate, 
passa sostanzialmente attraverso due grandi innovazioni: ENUM e SIP Il { 
primo protocollo consentirà di mappare i numeri telefonici sul DNS di 

Internet, facendone dei veri e propri URL: un disastro per le aziende 
telefoniche, il cui ultimo baluardo, se ci pensate bene, è proprio il 

controllo monopolistico dello “spazio di indirizzamento" (numeri di 

telefono) degli utenti. Una volta abolito quel monopolio, chiunque 

potrà configurarsi privatamente i telefoni così come oggi può registrare 

un nome di dominio 0 un indirizzo IP La seconda rivoluzione passa 

attraverso gli apparecchi, per collegare un telefono alla rete serve un 

HUB (come quello di Fastweb) che trasformi la comunicazione vocale in 
pacchetti dati, ma che soprattutto gestisca il collegamento iniziale 


(chiamata) 
Packet Switching Basics nie 
pelle A E (Session 
eta Initiation 
Ù dh Protocol) è 
F == un nuovo 
protocollo 
1 a rogettato 
2 a Pra 
> > proprio per 
+ 6 
s UE permettere 
deg parte ad 
apparecchi 


simittelefonici di avviare direttamente sessioni Internet, rendendosi così 
totalmente autonomi, Ma quanto ci vorrà perché tutto questo avvenga? 
Non saprei prevedere, ma ho letto che un lussuoso hotel di Boston ha 

già installato telefoni SIP (costruiti da Cisco) in tutte le camere... fate un 


po' voll E ora saluto, ci si legge a Novembre! 
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e io TTI 


ISTE IVITVI 


Onnisciente e onnipotente Pastore, mi 
rivolgo a te umilmente, chiedendoti aiuto 
nel riscattarmi di fronte a tutte le persone 
che mi conoscono e che mi prendono in 
giro perchè al mia PC non piace st 
tanto su Internet! Tî spiego il problema 
un PC con scheda madre Asus AZVI.VM 


Per inviare le vostre beelaaantiii richieste di professionalilitàaa potete utilizzare 
| l'indirizzo di posta elettronica pastore®bovabyte.com, ricordandoooviii ovviamente che 
ogni accidentaaaleee danneggiameeentooo delle vostre apparecchiatuuureee non mi riguaaardaaa! Vi saluuutoooo! 7 


cambiato niente. Mi auguro che tu sappia 


come risolvere questo mio problen 


non esistesse una patch, 


atore HP CD.Weriter 9100, 


52X. Ho installato Windows 


sempre che riesca a girare sul tuo 
sisteeemaaaa, E con questo ti 

saluuutoooo. 

Se sei assolutamente certo che con 
Windows 98 tutto funzionaaavaaa il 
problema è certamente softwaaareee. I 
driver 4in1 da te menzionaatili sono a 
oggi l'ultima versiooneee, al limite potresti 


| 
| 
| 
{chipset VIA ProSavage KM133, south come soluzione il montaggio di ver nVidia che gentilmente provare con qualche versione | 
bridge VIA VI82C686B), CPU Athlon PCI che fornisce porte USB? MA parte buttare tutto —precedeeenteee, non si sa maaaîii. Oppure 
1.3GHz (FBS@200MHz], O,S. Windows avevo pensato a un Ethernet (ho già una n umiera. Cè qualcosa che posso —potresti anche optare per un upgrade a 
2000 Professional SP4, driver VIA aggiornati _. bella scheda di rete nuova di pacca) fare per risolvere questo arcano? Gre Windows XP. anche se non posso garantire 
alla versione 4.49, più altri ammennicoli ‘Aspettando tremante una tu; che tutto riprenderebbe a funzionaaareee; 
vari, ma non importanti ai finì del faccio i mie Fiambe. il fatto è che utilizzare Windows 98 
problema, Dopo un po' di tempo che sono oggigiorno è un bel po' riduttilivooo. Per 
online con Il mio modem IPM DATACOM Innanzituuttooo un piccolo commento sul quanto riguarda il modem mi sento di 
SpeedWeb [da Andrea tuo sisteeemaaaa: vergognati di te suggerire di acquistarne sempre uno 
ore, e la cosa steeesso00, il tuo PC è decisamente poco —esteeernooo con interfaccia ethernet, 
completamente casu nbra che il Egregio Pastore, ormai sei la professionaaaleee! Provvedi subito a anche se in questo caso è necessariiiooo 
controller USB smetta di dare corrente all ancora dî 5: Vengc sostituliirlooo con un cluster per il calcolo -—munirti di scheda di rete [ma lo hai già 
modem, spegnendolo, La connessione dune amico mi ha gi paralleeelooo! Ma torniamo al tuo fatto...): i modem ADSL con interfaccia 
però rimane “virtualmente” attiva (per prestato Enter The Matrix. lo lo inst probleeemaaa: immagino che tu non abbia ethernet sono di sicuro | più compatibililil, | 
Windows 2000 va tutto bene...), e per far’ subito e mi preparo a giocare. Appena ancora tentato con il formattoooneee anche con sistemi operatilivili non 
funzionare nuovamente il tutto devo dopo aver selezionato il personaggio il riparatore, in ogni caso, prilimaaa: 1) Windows. (io proverei a chiedere una 
riavviare Il PC, ricordandomi però di gioco mi rimanda a Windows dandomi un prova a installare nuovameenteee l'ultima sostituzioooneee a Telecom del tuo modem 
scollegare il modem dal cavo USB, sennò | {ormai odiato] errore DDHELP L versione deelleee DilireectX; 2) vai sul sito USB) Se anche con i driver meno 
non si riavvia niente. Ho letto dei problemi. spiacevole è che questo errore del produttore della scheda videeeoo (o receeentili non dovessi risolveeerece, 
di questo modem In giro su Internet (è mostrato con altri giochi. A v meglio del chipset] e scaricati l'ultima potresti davvero considerare l'acquisto di 
quello che fornisce Telecom per Alice...), ma sempre) anche FIFA 2003 versione dei driliveeers. Volendo ci una scheda USB (però compatibile con lo 
sono certo che Il problema non è lui; lo con lo stesso errore. Ai tempi pure GP4 mi inche 3) eventualmente paassaaa standard USB 2.0). Ah, il tuo sistema non | 
stesso problema sl ripresenta con Il TV faceva "questo scherzo”, ma ma operativo più è assolutamente professionaalee, 
Tuner della Pinnacle su USB e con la Epson aggiornamento dei driver si professionaaaleeee, come Windows XP prowveeedìli. 


CPU L TI IAINBOARD. 
INTEL Celeron 2000 skt 478 Box 82,00 
INTEL Pentium IV 2400 512-533 199,00 
INTEL Pentium IV 2600 512 - 234,00 
INTEL Pentium IV 2400 512 - 800 211,00 
INTEL Pentium IV 2600 512 - 800 262,00 
INTEL Pentium IV 2800 512 - 800 320,00 
INTEL Pentium IV 3000 512 - 800 478,00 
AND AthlonXP 1800+ 58,00 
AMD AthlonXP 2000+ 70,00 
AMD AthlonXP 2500+ Barton 99,00 
AMD AthlonXP 2800+ Barton 199,00 
SDRam 256Mb Pc133 36,00 
DDR 256Mb Pc2700 44,00 
DDR 512Mb Pc2700 87,00 
DDR 256Mb Pc3200 47,00 
DDR 512Mb Pc3200 93,00 


ERE/MOU: M 
Asus A7N8X-X 

Asus A7N8X DE LUXE 
Asus A7V600 KT600 
Asus PAPE - X i845PE 
Asus P4C800 SATA/RAID 
Epox PAPEA+ 

Epox 8KRDA3+ 


89,00 
165,00 
83,00 
88,00 
230,00 
198,00 
138,00 


Logitech Mouse scroll oem 
Tust Internet Key 13,00 
Logitech TASTIERA DELUXE 17,00 
Logitech TASTIERA+M. Cordless 70,00 
Logitech Cordless Optical 85,00 


15,00 


MONITOR 


17" Samsung SM753S 129,00 L\[e]:] AMI 
17" NEC FE770 190,00 
19" NEC MS95F 1600x1200/75 299,00 
19" PHILIPS 109B40 1920x1440 349,00 
15" LCD Samsung 151S 303,00 
15" LCD PHILIPS 15" 150S4FB 329,00 
15" LCD SAMSUNG SM152S SIL. 323,00 
15" LCD SHARP LLT15V1 TFT 329,00 


15" LCD SONY SDM-S51R 359,00 


www.walitstate.it 


‘aperti da martedì a sabato 
orario continuato 
dalle 10.00 alle 19.30 


Motorola 56K V90/intemo 

Motorola 56K V90/esterno 

Trust 56K V92/interno 

Trust 56K V92/esterno USB 

Trust ISDN esterno USB 

U.S.Robotics V92/esterno USB 78,00 
STORM ADSL Interno Pci 110,00 


prezzi i.v.a. inclusa 

‘aggiornati sul sito 

finanziamenti 

disponibile listino rivenditori 
telefonare per disponibilità merce 


shopping 
on line 
hardware 
e software 
via Benedetto Marcello 46 
20124 Milano (mm lima) 


tel. 02 29 41 4220 
fax 02 29 417727 


DISK/CD ROM. 

ISTAMPANTI/S 
EPSON 

Stylus C44+ 

EPSON 

Stylus C62 

EPSON 

Stylus Photo 830 
EPSON 

Stylus Photo 1290 A3 
EPSON 

Perfection 1260 Photo 
EPSON 

Perfection 1660 Photo 
EPSON 

Perfection 2400 Photo 


MAXTOR 40Gb D.8 7200 
MAXTOR 80Gb ATA133 7200 
MAXTOR 120Gb ATA133 7200 
MAXTOR 120Gb SATA150 7200 
DVD LG 16X 48X 

DVD LITE-ON 16X 48X 
CD-ROM Asus 52X 
MASTERIZZATORI 

LG 52x24x52 

LITEON 52x24x52 

PLEXTOR 48x24x48 

WAITEC 48x24x48 

SAMSUNG COMBO IDE RETAIL 
Pioneer DVD-105 Bulk 


68,00 
86,00 * 
110,00. Creative Ge-Force 5 Fx 5900 
149,00 Creative Ge-Force 5 Fx 5600 
36,00 Creative Ge-Force 5 Fx 5200 
39,00 
28,00 


615,00 
239,00 
109,00 
199,00 
42,00 
99,00 


Sapphire ATI Radeon 7000 64Mb 
Sapphire ATI Radeon 9000 128 Ddr 
Sapphire ATI Radeon 9700 Pro Ultim. 415,00 


490,00 
49,00 


49,00 
75,00 
106,00 
80,00 
203,00 


465,00 
23,00 
39,00 
83,00 
138,00 


Sapphire ATI Radeon 9800 Ultra 
Creative Sound Blaster 4+1 

Creative Sound Blaster Live 5+1 
Creative Sound Blaster Audigy Player 
Sound Blaster Audigy 2 


98,00 
165,00 
269,00 


Consolemania 
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C 


E’ tempo po di squainare 

la,spada.i ; 
A} 09 

Manhunt 


Dai creatori. di Granheft 
Auto a gioco più & 
inquietante?di tutti.j tempi 


Golin ricnac MEA 


Rally 04 
Alla ricercaf@ietto 
perfezione Rillystica 
Madden 2003 


Il secondo gioco Sportivo 
più venduto al mondo! " 


Robottoni e cartoni animati 
ancora una volta assîeme Time Crisis 3 
Freedom Fighters Conflict Desert Storm 2 ® 


Guerriglia urbana 6 New York *. Amplitude « 


uz: vi Va î Freaky Fliers « 
LILLILILI vii \ Alien VS Predator: « 
par 71121012500. Extinction 


A CHI LO SPEDISCO ? 


PASTORE & RICHIESTE TECNICHE: pastore@bovabyte.zzn.com 
CLASSIFICHE, SHAREWARE, WINAMP, E-MAIL SU CD: keiser@xenia.it 
RICHIESTE TRUCCHI & SOLLE: tipsexol@xenia.it 

RIC. MULTIPLAYER & RETE (ANCHE SEGNALAZIONI): fragzone@xenia.it 
SEGNALAZIONE SITI: websurfer@xenia.it 

TGM BAZAR: guardate su CD e poi volate nell'area Premium del sito, da bravi. 


TGM MAIL: 3000nonsopiùcomediri 
RAFFOSENTIQUA: Per chi ha vogli: 


PROSOPOPEA - 
AGOSTO 2003 
(DENTRO A UNA 
SCATOLA DI PESCHE) 


Non c'è nulla da fare, non c'è più 
alcuna ancora di salvezza che pen- 
zolî dalla mia chiglia. Ho letto e 
riletto tutto, risposto, scritto avver- 
tenze, fatto e disfatto. E ora, mi 
ritrovo solo dinanzi al dramma del 
la prosopopea. Eh già, perché 
come leggerete anche nella riga 
finale, sono in preda a pesanti crisi 
di apatia. Mi ci trovo proprio 
immerso, sono inscatolato. E ogni 
occasione è buona per posticipare: 
un libro di Orwell, una poesia di 
Bukowski, una partita a PES2 men- 
tre sbircio le immagini del terzo 
episodio, il primo di una certa 
serietà su PC. Continuo a posticipa- 
re, manco fossi una squadra iscritta 
al campionato di calcio cadetto... 
Tra l'altro, tra poche ore si apre il 
calciomercato del banfacalcio 
redazionale e non ho ancora la 
mia lista pronta, la qual cosa mi 
uccide. Prendetela così: per voi è 
già ottobre, le foglie migrano verso 
terra e l'estate delle follie e delle 
scalate alla Pantani sarà solo un 
ricordo. Ma îo ci sono ancora pra- 
ticamente immerso, Pensate che 
avevo considerato di redigere que- 
ste righe, solo per voi, all'interno 
di qualche sperduta biblioteca di 
paese, fra le valli cantate dagli 
alpini. Ma mi sono ritrovato dinan- 
zi a limiti contingenti che mi hanno 
fatto riflettere sull'informatizzazio- 
‘ne tanto decantata. Un paio di 
computer a vallata non mi pare una 
buona media, il livello tecnologico 
delle montagne del Trentino rimane 
basso, pur considerato il cadavere 


teri e sarete i benvenuti su tmmail@xenia.it 
di sparare vaccate c'è raffosentiqua@xenia.it 


trilli, inno a una ricezione quasi 
perfetta raggiunta in quota. 
Paradossi della vita moderna, 
comodità accanto ai piaceri della 
natura, anche se, per qualche 
ragione, l'alfabetizzazione infor- 
matica rimane sempre qualche pas- 
so indietro rispetto all'amato/odia- 
to oggettino multiuso senza fili (nel 
nostro Paese anche l'alfabetizza- 
zione vera e propria, aggiungerei 
NdDC). Accetto computer portatili 
in dono, d'ora in avanti, prendete 
ne nota. In cambio, mi presterò 
quale ciclista della domenica dalle 
gambe scheletriche a insegnarvi i 
trucchi del mestiere per raggiunge- 
re senza eccessivo sforzo anche le 
vette più impervie e poter dire ai 
vostri amici: "sì, anch'io ce l'ho fat 
tal". Ma ora è meglio che riposi, lo 
sforzo è stato devastante e potrei 
riportare danni permanenti. 


Massimo Svanoni 
PARADISE LOST 
“La moralità è un lusso pri- 
vato e costoso" - Henry 
Brooks Adams 


Carissima redazione di TGM, 
l'ultima cosa che voglio fare con 
questa mail è creare ulteriori pole- 
miche su Postal 2: scrivo soltanto 
per avere alcune delucidazioni. 
Premetto che non ho letto la 
recensione sulla rivista, visto che 
mi sono perso quel numero (e per 
questo non posso assolutamente 
permettermi di criticare il vostro 
giudizio, con il quale peraltro mi 
sono trovato raramente in disac- 
cordo), però posseggo il gioco in 
questione e ho letto la recensione 


ILE VOSTRE LETTERE VANNO INVIATE A XENIA EDIZIONI 
TGM MAIL - CASELLA POSTALE 853 - 20121 MILANO 


AIL 


ra apparsa su TGM Mail di Agosto, 
dove emergevano fattori contro- 
versì. Mi è parso di capire che la 
votazione della rivista sia stata 40. 
Beh, a mio avviso il gioco NON è 
bello, il gameplay è di scarso livet- 
lo, i lunghi caricamenti lo rendono 
frustrante, le missioni sono ripetiti- 
ve e l'unica cosa che si salva un 
po' è la grafica: però devo anche 
‘ammettere che sparare al proprio 
datore di lavoro 0 a quello che sta 
in fila davanti a me per consegna- 
re un libro in biblioteca è stata 
un'esperienza di per sé divertente 
[non prendetemi per un pazzol). | 
commenti del protagonista in alcu- 
ne occasioni sono spassosi e il fat- 
to che a Paradise City siano tutti 
dei pazzi e che a quel povero 
Dude gliene capitino di tutti i colo- 
rî è una cosa che mì ha strappato 
un sorriso in più di un'occasione. 
Insomma, ammetto che l'eccessiva 
{e inutile) violenza e volgarità del 
gioco mi hanno divertito per qual- 
che oretta, Non discuto la vota- 
zione, se questa è frutto di 
un parere (peraltro autorevo- 
le, essendo voi degli esperti 
nel settore) puramente tecni- 
co e imparziale. Mi tocca stor- 
cere un po' il naso se tale 
votazione risulta invece "con- 
taminata" da moralismi di sor- 
ta. Ciò che mi piacerebbe sapere è 
infatti proprio questo: la natura 
del voto. Inoltre, vorrei fare un 
‘appunto sulla risposta alla lettera 
sopracitata: Postal 2 è un gioco 
che è stato creato solo per fare 
scalpore? Ok, va bene, mi dà fasti- 
dio e mi fa pure un po' pena la 
Running with Scissors che deve 
ricorrere a queste cose, ma biso- 
gna pur ammettere che le regole 
del business prevedono questo e 
altro. Sia ben chiaro, però, che a 
mio parere tutto ciò non rende 
meno abietto questo genere di 
comportamento, Compromette 
l'integrazione del videogame nella 
società dei tabù? Sono d'accordis- 
simo, ma è la violenza in sé che fa 
parte dei tabù della società moder- 
na, quindi qualsiasi gioco troppo 
violento la compromette. Ci sono 


perfino tiranni, ma nessuno di 
questi ha creato scalpore o nel 
caso l'abbia fatto è stato difeso a 
dovere. 

Forse perché erano più divertenti 
di Postal 2, o forse perché in quel 
caso lo scalpore era totalmente 
fuori luogo? Allora, quello che si 
rimprovera ai programmatori di 
Postal 2 è di aver fatto un gioco 
poco divertente, non troppo “inu- 
tilmente violento”, cioè del genere 
“troppa forma e troppo poco con- 
tenuto", giusto? Mi piacerebbe 
davvero sapere come stanno le 
cose. Grazie per il tempo dedicato- 
mi. 


Fabio OverkKill 


Evidentemente sì. Ma non è cosa di 
poco conto. Evidentemente, il difet- 
to principale di Postal 2 è quello di 
non essere un buon gioco: però, se 
lo fosse stato - se cioè avesse avuto 
un impianto davvero divertente - 
probabilmente parte della sua vio- 
lenza sarebbe giustificata. Avreb- 
be trovato un nesso più logico al 
gameplay. 

L'impressione, invece, è proprio 
quella opposta ed è anche il suo 
problema: parte da fondamenta 
che franano per cercare di lanciar- 
si nella volta celeste dei videogio- 
chi utilizzando una rampa di lancio 
opinabile. Quello che intimamente 
si sarà domandato il Nikazzi nel- 
l'atto - così sacrilego a modo di 
vedere di alcuni lettori - della 
recensione sarà stato qualcosa del 
tipo: "Diamine, non potevano con- 
vogliare tutti gli sforzi profusi a 
inventarsi modi beceri per infierire 
sulle persone nella direzione di una 
struttura di gioco più solida?". 

Il Nikazzi nel recensire (e giocare) 
Postal 2 si sente preso în giro; sen- 
te che dietro il gatto silenziatore o 
l'orinata in faccia c'è qualche cal- 
colo ben preciso che ha voluto 
anteporre queste "volgarità", se 
così mi è consentito chiamarle, 
alla risoluzione di problemi quali il 
caricamento spossante dei livelli o 
la povertà di attrattive a Paradise 
City. Una presa per il naso che ha 


di cellulare che ho reperito a rido. su TGM Online (il prima noi, vorrai | molti videogiochi in cui dobbiamo | deciso di punire. È triste ma perfet- 

so di una vetta dolomitica. E tuttl'in. dire. NdXam], impersonare assassini, mafiosi, tamente logico che attorno a tutto 

lorno al rifugio era un concerto di | Mi ha incuriosito non poco la lette- | malviventi della peggior specie e |. ciò nasca dell'insano scalpore, del- 
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la benzina che alimenti il fuoco del- 
la curiosità dei possibili acquirenti. 
Wow, quante cose si poiranno fare 
in questo titolozzo? Perché ne par 
lano tutti? All'interno di un mercato 
dove le novità si vedono a fatica 
occorrono anche questi espedienti 
per emergere. E allora, perché non 
ci siamo posti îl problema dello 
pubblicazione dei demo di altri 
giochi che fanno leva su alri truc- 
chi - come l'impianto grafico - per 
ottenere lo stesso risultato? 

Beh, a prescindere dal giudizio 
finale assegnato - che in ogni caso 
tiene conto del divertimento - e da 
tutte le critiche che gli si possano 
muovere, fatto sta che Mafia è sta- 
to creato în un altro modo. Come 
pure Unreal 2. Non emerge alcun 
senso di spregio verso quella che è 
la nostra passione. Non ci ha urta 
to il sistema nervoso. Tutto qui. Sia- 
mo troppo suscettibili? 


d SOCIOLOGIA ASSASSINA 
“Rispetta il bambino. Non 


‘essere troppo il suo genitore. Non 
invadere la sua solitudine" - 
Ralph Waldo Emerson 


Continuo a rileggere con rabbia la 
sconvolgente lettera del tal DM 
travestito da Vincenzo: questa per- 
soncina, evidentemente disinfor- 
mata, disserta sulla odierna società 
con giudizi fuori di testa e quasi 
certamente dettati da esperienze 
personali. Premetto di essere uno 
studente di psicologia e sociologia 
iscritto al terzo anno, quindi non 
pretendo di avere una conoscenza 
assoluta della società, ma credo di 
saperne abbastanza. 

Vincenzo apre la sua trafila di 
‘espressioni di frustrazione con un 
discorso sulla società. Le idee su 
cul sl basa sono corrette: è verissi- 
mo che ora ci troviamo In un mon- 
do radicalmente diverso rispetto a 
quello di pochi decenni fa. E que- 
sto mondo a molti va stretto. La 
società propone modelli di confor- 
mismo spesso demenziali e basati 
su filosofie materialiste che vanno 
strette a chi non la pensa così. Ma 
allora siamo condannati? Per 
sopravvivere nella società siamo 
obbligati a conformarci a scelte 
che ci vanno strette? Nol Mi piace- 
rebbe conoscere chi ha detto che 
se non ti conformi non sei accetta- 


to da nessuno. Che idiozia! Non ti 
piacciono i tuoi amici perché ti 
giudicano da come ti vesti? Cam- 
bialil Vieni criticato perché ascolti 
musica non commerciale invece 
che l'ultimo singolo di Justin Tim- 
berlake, penoso ma ritenuto gran- 
de musica perché viene trasmesso 
da MTV? Fregatene! I veri sfigati 
non sono quelli che non 
indossano abiti firmati, non 
fumano e non impennano in 
motorino, ma quelli che sono 
disposti a vendere le loro con- 
vinzioni per un conformismo 
zuccheroso che dà la falsa 
impressione di essere accetta- 
ti veramente. E non sono l'unico 
a pensarla così, credimi! 

Passiamo allo sconcertante discor- 
so sulla censura, che spero sia una 
provocazione invece che una cer- 
tezza. Perché ai bambini viene 
insegnato che nel mondo non ci 
sono morte, malattia e sofferenza, 
che sono le cicogne a portarli sulla 
Terra e che i loro eroi sono invinci- 
bili? La pedagogia ha dimostrato 
che i bambini hanno bisogno di 
credere che il mondo sia perfetto 
per crescere bene. Sapere che non 
ci sono sofferenza né morte e che 
non sono nati in un modo che a 
loro sembra orribile fa sì che i 
bambini, credendo di vivere in un 
mondo senza pericoli e dal futuro 
sempre certo, acquistino fiducia e 
possano quindi compiere senza 
paura le esperienze che formeran- 
no la loro personalità. Se a un 
bambino vengono mostrate imma- 
gini che lui non capisce senza il 
supporto dei genitori (come succe- 
derebbe nell'80% delle famiglie 
con TV, se non ci fosse la censura), 
crescerà in modo distorto e da 
‘adulto manifesterà una devianza 
0, in altri termini, sarà malato. 
Qualcuno potrebbe obiettare che 
a 14 anni una persona è già adul- 
ta e quindi può vedere Apocalypse 
Now (esempio che però si riferisce 
a tutto ciò che è vietato). 
Vincenzo afferma che ha già visto 
il film e che quindi si è sentito tra- 
dito dai genitori e dalla società 
stessa che, secondo il suo parere, 
gli hanno nascosto tutto a tradi- 
mento. Quali effetti ha causato in 
lui la visione del film? Si risponde 
lui stesso poche righe prima! La 
sua visione pessimistica della 
società è stata sicuramente inco- 
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raggiata (non causata) dalla visio- 
ne delle atrocità del film Infatti, 
dai 12 ai 14 anni sî vive un'età in 
cui si passa dall'infanzia all'adole- 
scenza, quindi un periodo molto 
delicato. | pre-adolescenti sì sento- 
no già adulti, quindi il loro deside- 
rio di vedere un film “tabù” viene 
frustrato, ma in realtà non sono 
ancora pronti per entrare nel mon- 
do adulto! È triste ma è così. I 
genitori dovrebbero aiutare i figlio 
a capire come va il mondo, per ini- 
ziarlo in modo sereno al mondo 
‘adulto. | genitori che impongono 
un divieto senza spiegarne anche 
le ragioni non fanno altro che 
peggiorare la situazione del figlio, 
che tenta così di scoprire da solo 
la verità spesso in modo traumati- 
co, proprio come è successo a Vin- 
cenzol 

Per quanto riguarda la pubblicità: 
è verissimo che i pubblicitari tenta- 
no di tendere una trappola per le 
nostre menti cercando di farci 
comprare prodotti inutili con tecni- 
che (guarda un po’) psicologiche. 
Ma basta un po' di senso critico 
per trasformare la pubblicità in 
uno strumento di informazione, 
‘anche senza spegnere il televisore. 


Bobo 


PS.: Complimenti a TGM perché 
dedica dello spazio non solo ai 
giochi, ma anche ai giocatori, al 
loro pensieri e alle loro riflessioni. 
Certo che 3000 caratteri sono pro- 
prio pachilll 


Pochi, eh? E dove le metta le vostre 
mega lettere? Non posso mica 
prendermi 10 pagine di posta, eh 
‘eh! A ogni modo, mi lascia decisa- 
mente perplesso la tua ultima nota, 
caro Bobogoal; la pubblicità che 
diventa informazione? Uhnmmm. 
può essere divertente, ma come 
strumento informativo si tratta di 
qualcosa di venefico, pericoloso, 
delirante. E non credo che basti il 
solo senso critico per avere la 
meglio, anche considerando che 
una bella saccata di nozioni ven- 
gano recepite dal subconscio. Se 
così fosse, buona parte dei teorici 
del mestiere avrebbero prontamen- 
te pensato ad altro. 

Quanto alle considerazioni circa il 
caso clinico VincenzoDM - clinico 
in virtù del fatto che ormai la casel- 


la postale è invasa dalle sue missi- 
ve - beh, potrebbe anche trattarsi 
di un caso particolare, non dell'e- 
semplare canonico. A ogni modo, ti 
giro la risposta di Vincenzo DM e 
poi finisco il discorso... 


VINCENZO IO TI UCCI- 
DERO 


"Il fatto che così pochi osino 
essere eccentrici indica il principa- 
le pericolo di questo tempo" - 
John Stuart Mill 


Bobo dice di continuare a rilegge- 
re con rabbia la mia lettera. Dice 
che ho dei giudizi fuori di testa 
sulla società. 

Numero uno: io non ho mai detto 
che siamo condannati; io ho detto! 
che la società fa schifo, e sono 
pronto a ripeterlo fino alla morte -| 
ma di certo non ho mai neppure 
pensato che noi si sia condannati 
a subirla. Tutt'altro. Se hai letto 
bene la lettera (se ti ha scioccato 
questa parte della lettera, chiedi 
pure allo Xam la versione INTE- 
GRALE) (hhhhhhhhhhhhhhh! 
NdXam), io ho concluso dicendo 
che sì deve spegnere la tele, e 
questo di per sé significa ribellione! 
al sistema. Significa che il sistema 
si può combattere e che la società 
non è l'unica alternativa. Sul fatto 
che io pensi e dica questo genere 
di 5*******e per esperienze perso 
nali non mi sento di darti torto più 
di tanto, però questo non implica 
che quello che dico sia un'idiozia 
(fuori di testa, appunto). 

[...] Spiacente di deluderti, caro 
Bobo, ma la visione pessimistica 
della società ce l'ho da quando più 
o meno ho dodici anni, e Apocaly- 
pse Now l'ho visto sei mesi fa (a 
cavallo quindi fra quattordici e 
quindici anni) - e contrariamente a| 
quanto deduci (perdonami se s0g- 
ghigno), è precisamente da sei 
mesi che il mio giudizio nei con- 
fronti della società va attenuando- 
sî. Sì, è vero, l'odio che provo ver- 
so la società c'è ancora, ma in 
misura minore. Perché? Perché ho 
imparato a guardare nel particola- 
re. Non mi sono fermato alla chiaz* 
za di petrolio nera, sono sceso in 
profondità e ho visto che c'erano 
delle alghe che non potevano fare 
altro che ingoiare il petrolio e 
ributtarlo fuori - esseri simbionti. 


TGM MAIL 


Ecco cos'è che è cambiato: ho 
capito che anche i pubblicitari 
sono degli esseri umani (grazie 
anche a Mark Amendola e ad 
altri), che gli imprenditori sono 
degli esseri umani, infelici o felici 
che siano, ma che non possono 
fare altrimenti. Nessuno è libero: 
tutti fanno quello che sono obbli- 
gati a fare dalla società, dall'edu- 
cazione, anche solo dal proprio 
passato - e tu che studi psicologia 
questo dovresti saperlo 

Come vedi, non sono stato inco- 
raggiato da un film nella mia con- 
venzione anti-conformistica. Il 
conformismo mi fa sempre schifo, 
ma adesso non odio i conformisti - 
e Apocalypse Now în questo pro- 
cesso di maturazione non c'entra 
niente, assolutamente un cavolo 
puntuto (Beccati questa, Sig- 
mundi). Fammi capire, tu saresti 
uno di quelli che pensano che 
basti un film per cambiare il modo 
di interpretare la realtà di una per- 
sona (sia pure di un ragazzino)? 
Ah, se è così amen, la vediamo 
davvero in maniera opposta: il mio 
parere è che un film non influisca 
così tanto sulla mente di un ragaz- 
zino - perché, caro mio, anche un 
ragazzino SA che è un film e non 
la vita vera, per quanto ci assomi- 
gli. E se non lo sa, allora significa 
sì che qualcosa è andato male, ma 
questo qualcosa è l'educazione - 
ed è dunque colpa dell'educazio- 
ne se un ragazzino sì lascia cor- 
rompere la mente in questo modo. 
Ripeto, io sono contro la censura: 
Xam, la censura come educazione 
è un pensiero razionale, lo conce- 
do, ma riflettici: non sì presta 
anche a una manipolazione? La 
censura per educare... Cioè, io ti 
faccio vedere quello che voglio 
per il tuo bene. Beh, d'accordo, 
però c'è un passaggio che non 
abbiamo considerato: io ti faccio 
vedere quello che voglio io in 
modo che TU agisca COME DICO 
IO, cioè per il tuo bene. Credo che 
tu capisca quando, in questo 
modo, sia facile creare disastri ine- 
narrabili (e qui se Bobo mi vuole 
dare del frustrato sì accomodi 
pure), anche partendo con le 
migliori intenzioni. L'educazione 
è manipolazione, Xam, che ti 
piaccia o meno, Se sei educa- 
to, sei plasmato: se sei pia- 


AIL 


smato, sei stato manipolato. 
Basta che ci sia stato un piccolo 
errore durante il processo di fab- 
bricazione e le cose possono finire 
maledettamente male. lo sono 
convinto che in realtà sia colpa di 
questa educazione del c***o, edu- 
cazione che ormai viene attuata 
dai genitori e dalla televisione 
tempo addietro si diceva che era 
necessario conoscere ciò che è 
vero e ciò che è falso per non farsi 
condizionare dai film; io dico che 
la capacità di discernere la realtà 
dalla finzione è L'UNICA cosa 
necessaria per non farsi condizio- 
nare - dai film, e anche dai video- 
giochi 

Per quel che riguarda la parte del- 
la pubblicità, Bobo, tu sottovaluti 
la questione: non basta UN PO' DI 
SENSO CRITICO, ce ne vuole 
parecchio, te lo dico per esperien- 
za. Le cose sono due: o di senso 
critico è privo il mondo, oppure la 
pubblicità non ha alcun effetto. 
Visto che la pubblicità continua ad 
‘aumentare, credo sia evidente che 
Bobo sottovaluti la questione [...]. 
Può darsi che la pedagogia abbia 
ragione, non dico di no; lungi da 
me, miserrimus homo, mettermi 
contro un'intera scienza, però insi- 
sto nel dire che non è raccontan- 
do s*******e ai bambini che si dà 
loro fiducia, tutt'altro; persisto nel 
dire che cavolate come “figliolo, 
staremo sempre insieme” e “non ti 
lascerò mai" hanno l'effetto di 
INON PREPARARE il bambino alla 
realtà. [...] 

E no, Bobo, il discorso sulla censu- 
ra non era una provocazione, ma 
un mio pensiero. Che sia stato gra- 
dito o meno, quello è e rimane un 
mio pensiero; ho avuto le palle di 
metterlo per iscritto, l'ho spedito a 
un amico [posso considerarti così, 
Xam?) e l'ho messo in comune, 
per discuterne, per stimolare, per 
portare quella "carne al fuoco ma 
soprattutto fuoco alla carne e alle 
carni” di cui lo Xam diceva eoni 
addietro; d'accordo, forse non ho 
tenuto in debito conto il fatto che 
"la carta stampata è sempre carta 
stampata e mica si ride", ma finora 
di denunce non ne sono piovute, 
eh eh! 

Forse ha dato fastidio, ma se ha 
smosso qualcosa allora ha già fat- 
to più di quello per cui io l'avevo 


AVVERTENZE D’US 


Le avvertenze non muoiono mai, come le 
cattive abitudini o le banfe estive: difficile 
stabilire di quale tra queste vi sia neces: 
sità maggiore! 


APATIA 

Pericoloso male del nostro tempo, al pari 
dell'assenza di individui eccentrici. Da 
tenere d'occhio in particolare quella dovuta 
a rientro da lungo periodo di inattività. 


BANFACALCIO 

Variante redazionale del fantacalcio. 

In realtà, ennesima scusa per scialac- 
quare denaro a garganella a favore di 
individui scaltri e sobillatori con deci 
ne d'anni di esperienza alle spalle 
Sicuramente materia di indagine per la 
prossima edizione di Mani Pulite. 


MORALE 
Parolina strana, carognetta, che salta fuori 
nei momenti in cui tutto sembra procedere 
per'il meglio scagliandoci addosso file di 


scritto. Come vedi, Xam, alla fine 
qualcuno ha risposto: è l'unico? O 
le altre sono lettere di puri insulti? 
Per quanto riguarda la pubblica- 
zione fai come vuoi, chiaramente, 
Comunque, Bobo su una cosa ha 
ragione: 3000 caratteri sono trop- 
po pochilili Mi sa che ho sforato 
anche questa volta, vero? 

Ciao! 


Indovinate un po', ma si... 
Vincenzo DM 


Avete torto marcio tutti e due, inve- 
ce. E tu faresti bene a imparare 
l'arte della sintesi, altrimenti ti moz- 
zo le manil Ora veniamo alle cose 
serie. Ossia i film e l'influenza cul- 
turale. Un film non fa niente? Tanto 
è solo un film. Due film neppure? 
10 film? 202 É pur sempre cultura 
che entra dalle orecchie e dai 
vostri grandi occhioni; in futuro 
anche dal naso, Può essere che 
tratti di una vaccata e che vi inse- 
gni - 0 meglio suggerisca - a utiliz- 
zare in modo non convenzionale 
una torta di mele. 

Può anche essere che contenga una 
ricostruzione storica soggettiva di 
un certo dato argomento, che ne 
so, i dissidi tra americani e indiani 
nativi. Com'è che debbano essere 
passati tutti questi anni prima di 
vedere un film a favore dei secon- 
di? Sarebbe carino provare a chie- 
dere a un americano attempato 


mattoni e magari pure una colata di 
cemento. Tendenzialmente da evitare. 


PARADISE 

Città di recente invasa e resa conseguen- 
temente invivibile da postini che espleta- 
noi loro bisogni in faccia alla gente e 
imbracciano fucili con tanto di gatto; mai 
destinata a tornare pacifica, per lo meno 
tra queste pagine. 


PROLE 
Componente assai delicata nella vita di un 
uomo e soggetta quanto mai a mille e più 
influenze. Come salvarla? Una stanza rive 
stita d'ovatta, un pad e una macchina da 
gioco qualsiasi, 


XAM 

Uomo rintronato da un carico di vacanze 
forse eccessivo e tuttora allo sbando più 
completo dinanzi al'imperante necessità 
di riprendere le redini del lavoro che 
incombe. 


cosa pensi sull'argomento... oppu- 
re che ne pensi di un russo e della 
faccenda della Guerra Fredda, tan- 
to per fare un altro esempio. 

Del resto tu stesso riconosci, alcune 
righe dopo, come non basti il senso 
critico per ripararsi dalla pubbli. 
condivido, ma allora com'è 
che in un caso il senso critico 
diventa sufficiente? La mia (triste) 
opinione è che non lo sia comun- 
que, che lo si debba senz'altro 
impugnare per difendere la propria 
libertà di pensiero, ma resta una 
daga misera contro un'intera legio- 
ne, magari con qualche carro 
armato a corredo. 

Educazione è manipolazione, sia- 
mo d'accordo, e così pure la censu- 
ra e compagnia bella. 

Nessuno ha mai detto che fare i 
genitori sia un compito facile e su 
quello che si debba trasmettere sia- 
mo su posizioni discordi e lo reste- 
remo. Vorrà dire che non ti farò 
accudire l'eventuale mia prole... 
Magari potresti provare con quella 
del Duspa... 


AU REVOIR 
Laddove allora era il sonno, 

oggi è l'apatia. Apatia da rientro, 
per la precisione. Non avete idea di 
come si faccia fatica a mettere in 
piedi una Tgm Mail al rientro dalle 
vacanze; 0 forse, avete idea di cose 
peggiori. Ah, bah, chissà... 
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Lo sapevo che stavo esage 
rando, lo sapevo che 
questo mio espormi 
senza protezione al- 
la fine mi avrebbe 
portato ad avere 
delle ritorsioni... 
Beh, è successo il di- 
sastro: qualche giorno 
fa il mio PC è morto. Stavo 
giocando allegramente a XIII quando sì è impallato 
tutto: "Va bene", mi dico, "Adesso formatto tutto e 
poi vediamo...". Niente, non ha più dato segni di 
vita, quell'infame del mio PC questa volta mi ha fre- 
gato, si è procurato un lutto in famiglia (la scheda 
madre) per impedirmi di agire e intervenire. 
Ora sto lavorando su un nuovo PC, ma non è la 
stessa cosa: questo non mi si è ancora impallato u- 
na volta e la sua psicologia del *ti faccio vedere 
che non puoi mettermi in difficoltà nemmeno con 
venti applicazioni aperte contemporaneamente” mi 
sta dando i nervi. Appena finisco sta roba lo 
formato lo stesso. Eeeee oraaaa, la barzelletta stu- 
pida che fa ridere solo meeee.... 
- “lerî sera ho incontrato tua sorella per strada.” 
= "Ah sì, e che ti ha detto?” 
- "Cinquantamila.* 


Raffo 


L'ANNO PROSSIMO MI CANDIDO 
ALLE PRESIDENZIALI 
Ciao Raffo... senti qual Mi è venuta un idea 
stupenda (non dubitavo. NdRaffo): ho deciso di 

cambiare nome alla mia scuola e tu sei la persona 
adatta. Molti dei miei compagni si lamentano 
perché il nome "Piero Sraffa” stona un po' con i no- 
mi di altri istituti [vedi Da vinci, Copernico, Lunardi, 
Calini, etc.): allora, per non sfigurare, ho pensato 
proprio a te... perché invece di Sraffa non lo 
chiamiamo Raffo? Suona bene, Istituto Raffo. Certo 
di una tua risposta, ti saluto. 
Dog007 


Casomai lo si dovrebbe chiamare Sraffo: 

esiste già un istituto col mio nome, 
Je mentale, ho già mandato la tua 
mail al direttore, che si è premurato di 
rintracciare il tuo indirizzo e di mandarti a pre- 
levare. 

Noo nino ninoooo, senti? Sono loro, portati lo 
spazzolino da denti e saluta tutti con affetto, re- 
sterai segregato per molto tempo. 


NON MI VIENE IN MENTE 
ALCUN TITOLO 
Caro Raffo, ho sempre avuto fiducia in te 
e nei tuoi manoscritti di saggezza, ma mi so- 
no meravigliato quando ho letto la risposta al- 
la lettera di “Bigha” sul numero 173. Secondo 
te il gatto muore, ma si denota dalla risposta 
che hai applicato due strati di marmellata. Ap- 
plicando uno strato di marmellata sulla 
schiena del gatto questi rimane sospeso nel 
vuoto. Comunque... gnam-gnam... ti ringrazio 
ancora [chomp chomp, sto mangiando dei fichi 


buonissimil) perché ho potuto ancora contraddirti. 
Questo significa che i tuoi insegnamenti sono stati 
giusti e non hai nascosto i pensieri che ti caratteriz- 
zano e ti contraddistinguono dagli altri falsi maestri 
di vital 

ll tuo devoto apprendista, 

Dany Auly 


Ma uno normale non mi scrive mai? Comunque, mi 
duole ammetterlo ma forse hai ragione, ho fatto l'e- 
sperimento col mio gatto ed effettivamente è rimasto 
sospeso nel vuoto... anche se per pochi secondi, do- 
potuto abito al settimo piano mica sul tetto di un 
grattacielo. 


ORMAI È GUERRA 
Ciao, Raffol 
Mio fratello compra sempre TGM e allora io 

ne approfitto e la leggo di nascosto, ma dato 
che l'argomento trattato non mi interessa minima- 
mente mi dedico solo alla striscia di fumetto e alla 
tua rubrica (e da qua si capisce che la mia piccola 
parte di cervello sviluppato non mi aiuta affatto). Ti 
scrivo perché ho un'arcana questione da sottoporti 
e solo tu mi puoi aiutare! 
Tre anni fa dovevo scegliere a quale università iscri- 
vermi: vedendo Tomb Raider e in particolare Lara 
Croft, ho deciso per Archeologia sperando di 
diventare come lei. Ora sto per iniziare il terzo 
‘anno e ho i capelli castani e lunghi abbastanza 
per fare una bella treccia, ho comprato gli occhiali 
come i suoi e ... meraviglia delle meraviglie... il 
mio seno da una seconda scarsa è diventato una 
QUARTAIII 
Secondo te le mie preghiere si stanno avverando e 
tra un anno sarò come lei o è meglio che evito di 
lanciarmi dalla finestra per vedere se riesco a zom- 
pare sul tetto di fronte?7? 
Ah, scusa sai dove posso comprare 2. Vector - R35 
a buon prezzo? 
Polly-cor 


Fino a quando non hai citato l'aumento del seno ero 
convinto che fossi un ragazzo, magari un po' osses- 
sionato dalle eroine dei videogiochi, ma comunque 
un ragazzo; adesso devo dire che qualche dubbio 
sul fatto che tu sia un maschietto mi è venuto: oddio, 
conosco dei ragazzi che hanno le tette e anche ben 
sviluppate, tipo il Nikazzi e il ToSo (parla per te, na- 
nerottolo... ndToSo), ma il mio terzo senso e un 
quarto mi suggeriscono che tu sia proprio una 
ragazzo, e la cosa non va bene. 

Non va bene cavolo, lo capite 0 no, lettrici di TEM? 
| videogiochi non vi riguardano, non siete capaci: 
io per caso mi metto scrivere a Gioia chiedendo co- 
me si fa il punto croce? 

No, non lo faccio. lo per caso scrivo a Intimità 
lamentandomi della cellulite alle guance? No, non 
lo faccio, me la tengo e soffro in silenzio.... perché 
quindi le ragazze scrivono a TEM? 

L'ho capito io, cos'è, è una cospirazione, volete in- 
vadere anche l'ultimo tempio della mascolinità, vo- 
lete toglierci anche la sicurezza di fraggare un 
maschio a una partita a Counter-Strike, l'ho 
capito! 

Ah, ah, ah, cavolo, se l'ho capito. Ma io no ve lo 
‘permetterò, combatterò fino alla fine! 


TEGMMAIL 


Caro Raffo: senti qual Che figatal Mi hai 
pubblicatA, non me l'aspettavo! (nemmeno io. 
NaRaffo]. 

Ho appena letto la lettera "La sindrome di Peter 
Pan”, so che ai lettori (visto che sono ragazzi) piace 
pensare che solo i maschi sono capaci di giocare ai 
videogiochi, ma ti devo chiedere di risolvere il mio 
problema: per faavooree [kiss}| Perché riesco a 
strafraggare i miei amici a Quake Il? Perché si metto- 
no a piangere quando lo faccio? Saranno che sono 
delle schiappe, oppure sono troppo bravA perché mi 
sono tatuatà il simbolo di Quake Il sulla schiena? 
RISPONDI! Se non si era capito sono una DONNA! 
NAYMA 4EVER 


Allora, escluderei a priori la possibilità che tu sia 
troppo brava: non lo puoi essere in quanto donna, 
punto. Non rimane dunque che analizzare i tuoi 
amichetti. Beh, che dire, i ragazzi hanno un cervello 
molto complesso (essendo molto grande e ben 
sviluppato) e quindi non è facile individuare le cau- 
se che li porta a far vincere una ragazza: probabit. 
mente fai loro pena e non ti vogliono sentire piagnu- 
colare, 0 peggio ancora non vogliono essere assilla- 
ti con petulanti domande come "Perché il colore del 
raggio che esce della mia Railgun è rosso e non vio 
letto? A me piace moltissimo il violetto”, oppure 
"Perché se vado contro un muro e sparo con il 
lanciamissili perdo energia?". Sta di fatto, cara la 
mia DONNA, che Quake Ill non fa per te, non è 
colpa tua e non è colpa mia, è colpa della natura 
che ci ha creati diversi. Fattene una ragione e impa- 
ra a cucinare. 


GLI INSETTI STUPIDINI 
Caro Raffo, 

ti scrivo per un dubbio che mi sobbalza nella 
testa ormai da mesì, forse per colpa della calura e- 
stiva: perché gli insetti volanti tendono 
“magicamente” a dare capocciate paurose in conti- 
nuazione contro le sorgenti di luce messe a loro di- 
sposizione? lo ho provato ma non succede nullal 
E poi, perché sì suicidano in massa buttandosi tutti 
nell'acqua delle piscine? Sarà mica che il cloro avrà 
effetti allucinogeni?! Devo provare... 
Aspetto una tua risposta in merito. 
Kingbove 


No, il cloro non ha effetti allucinogeni, lo so per cer- 
to perché qualche anno fa mi cadde un pacchetto di 
sigarette in piscina e fumai comunque le sigarette v- 
na volta asciugate. Credo solo che siano altamente 
tossiche (ancora più del normale, intendo). 

Gli insetti si stampano contro le fonti luminose 
‘perché si credono Superman, si rendono conto di 
volare e da lì a pensare di essere un supereroe il 
passo è breve; purtroppo, si rendono conto lascian- 
doci la pellaccia inseftosa che non diventano più 
forti andando dentro al sole (che stupidini che sono 
gli insetti... ah, ah, ah, scambiano le lampadine per 
il sole). Problemi loro, comunque: io ho i misi, io so 
di essere Superman ma non ho ancora imparto a 
volare e il sole a me sembra troppo piccolo per po- 
terci andare. 

Aocchio e croce avrà un raggio di tre centimetri e 
io di certo non ci posso salire, 


lo farei cadere. 


TEM MAIL 


TAI 
IUESTETTI 


di, i) sua 


vede ormai nelle connessioni a banda larga uno 
degli strumenti prediletti dai produttori per 
raggiungere i possibili clienti a livello 
promozionale e di vendita. Nel 90% dei casi, chi 
‘gioca con ll proprio computer può accedere alla 
rete, cosa questa che rende “logica” 
l'associazione d'idee che vuole Internet come un 
‘canale di comunicazione preferenziale (per 
efficienza e per velocità) per tutti i produttori. La 
possibilità di rendere accessibili a tutti gli 
‘appassionati in giro per ll mondo immagini in 
‘anteprima, demo, patch, espansioni e 
modification ufficiali è ormai una caratteristica 
imprescindibile legata alla commercializzazione 
del videogiochi per PC. Con l'eccezione di 
particolari mod 0 add-on a pagamento prodotti 
da terze parti, come ad esempio il fantastico 
Fusion Pack per Counterstrike, la situazione 
attuale ha visto prevalere la gratuità di tutti 
questi servizi: per il software di supporto tutto 
questo è piuttosto ovvio, ma dovrebbe esserlo 
anche per un prodotto strettamente 
promozionale come la demo di un gioco molto 
atteso? 

Mi riferisco al recente comportamento di 
Activision in occasione del rilascio della demo di 
Call of Duty, attesissimo “seguito non ufficiale” di 
Medal of Honor: Allied Assault. | dettagli 
dell'operazione prevista per la fine dello scorso 
Agosto erano più o meno questi: Activision, 
concedeva a Fileplanet 
(http://Amwwfileplanet.com) l'esclusiva sul 
download della versione dimostrativa di CoD, 
precludendone la pubblicazione ai portali 


BIAMO L’ESCLUSIVA! 


BWell'editoria, e più in generale dei mass media a tutti i livel- 


esclusiva è spesso sinonimo di sudato successo, rag- 


concorrenti, i quali, al pari di Fileplanet, offrono 
lo stesso servizio sia a carattere gratuito, che 
dietro il pagamento di un abbonamento. 
Fileplanet da parte sua, avrebbe permesso di 
scaricare i file dalla propria rete di fileserver sia ai 
suoi abbonati fin esclusiva per una settimana) 
lthe agli utenti occasionali, per i quali però era 


Prevista l'adozione del consueto sistema di code. 


MTUtti contenti? Nemmeno per idea. 
IGlilsmanetioni più smaliziati sanno benissimo 
‘che la Bandai Filepianet, per quanto ampia che 
Sar non è illimitata. Se a questo aggiungiamo 
chel da tempo gli utenti regolarmente abbonati 
hanno raggiunto un nùmero veramente elevato, 
è facile capire quanto possa diventare 
‘problematico accodarsi per scaricare un file 
‘molto popolare. E la situazione sì complica 
ulteriormente per gli utenti che usufruiscono di 
sbafo”, capita spesso che, dopo svariate ore di 
attesa, il download proceda a velocità 
veramente ridotte. 

Come potete immaginare, la decisione di 
Activision non solo ha finito per scatenare un 
mare di polemiche sui forum di mezzo mondo, 
ma ha anche dato il via a una reazione decisa 
dei competitori di Fileplanet, nella fattispecie il 
cartello di siti tra cui possiamo citare Fileshack, 
Gamershell, Tiscali Games, Worthplaying e 3D 
Gamers: insomma, tutto il meglio del panorama 
mondiale in fatto di servizi dedicati al download 
per videogiochi. In una lettera aperta pubblicata 
poco prima del rilascio ufficiale della demo 
incriminata, il gruppo di rivoltosi "faceva sapere” 
ad Activision che non avrebbe reso disponibile il 
file sui propri server una volta concluso il periodo 
di esclusiva. Altro Napalm su una situazione già 
incandescente? Macché. 

Tempo poche ore e Call of Duty era disponibile 
per ll download nella homepage di tuttii siti 
‘ammutinati, chiaro segnale da parte di Activision 
per non scontentare nessuno. Fileplanet, da 
parte sua, non ha potuto far altro che 
conformarsi alla decisione del publisher 
‘americano. 

Ripensando a mente fredda all'accaduto, 
parrebbe trattarsi dell’ennesimo tentativo fallito 
di commercializzazione estrema di un prodotto 
legato al mondo dei videogiochi: presa 
singolarmente l'operazione non spaventa più di 
tanto. Allargando la prospettiva però, lo 
smanettone smaliziato [sempre lui) inizia ad 
accorgersi che molte cose stanno cambiando nel 
‘meccanismo dell'informazione/promozione del 
videogioco. Fino a oggi si è pagato il prodotto. 
ed eventualmente particolari servizi accessori 
d'importanza tutto sommato marginale. In un 
futuro nemmeno troppo lontano però, 
potremmo essere costretti ad allargare i cordoni 
della borsa per scaricare la demo in esclusiva 0 a 
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‘dover comprare la scheda video 
su cui è stato sviluppato il gioco, 
per non parlare dell'accesso ai server 

multigiocatore. In questi ultimi due casì, il 
prossimo Half-Life 2 potrebbe fare da battistrada 
in quanto a iniziative commerciali “innovative”. Ci 
riferiamo alla presunta preferenza accordata da 
Valve alle schede video prodotte da ATI nello 
sviluppo del gioco, il tutto a scapito degli utenti 
muniti di acceleratori grafici nVidia. Sul fronte 
multiplayer poi, le ultime voci di corridoio dicono 
che Valve, visto il fallimento del sistema Steam, 
abbia intenzione di organizzare e gestire un rete 
centralizzata di server, il cui accesso sarà limitato 
ai soli giocatori paganti. 

Il fatto che questa serie di prospettive non piaccia 
agli utenti è fuori di dubbio: finché qualcuno 
vorrà [e potrà) reagire attraverso azioni 


clamorose come questa, la logica della 
sottoscrizione a tuttii costi avrà vita difficile, 
perché precedenti del genere fanno capire 
chiaramente come non sia sempre conveniente 
tagliare fuori qualcuno dalla distribuzione di un 
prodotto puramente promozionale come la 
demo di un videogioco. Tornando al caso Call of 
Duty, è incontestabile Il diritto di Activision di 
concedere l'esclusiva a chi desidera, così come è 
facilmente comprensibile che Filepianet cerchi 
sempre di dare il massimo ai suoi abbonati (del 
resto il mercato è sempre mercato]; 

tolto questo, credo sia giusto 
fermarsi per un attimo a riflettere 
sul fatto che, in un settore già 
reso elitario dai prezzi di 
hardware, videogiochi e 
connessioni, si stia facendo 
spazio l'idea di far pagare 
indirettamente un certo tipo di 
pubblicità a chi non può fare 

2 meno di aspettare 
qualche giorno in più. 
Ora la parola passa a 

voi... Fateci sapere } 
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Giugno 1944. In qualità di incursori{dell'’Operazione Overlord migliaia di 
soldati vengono paracadutati dietro'le linee nemiche. Con tale premessa 
è chiaro che lo scopo è quello di comandare tali truppe.al fine di catturare 
e distruggere obbiettivi;strategici prima dello sbarco in Normandia. 


Prendi il controllo delle forze alleate dal D-Day, sciogli ill nodo 
dell’aggressione delle truppe dell’Asse in Francia e finalmente 
conquista la fortezza Europa. 


® Dinamica 3D inclusiva di shooter in soggettiva ed avanzatissimi effetti sonori în 3D; illuminazione naturalistica, 
paesaggi realistici e molteplici scenari di distruzione 


® Sistema di controllo rivoluzionario che permette di elaborare strategie ed effettuare intense azioni di guerra senza 
il bisogno di essere laureati, Il tutto combinato con un sistema di ripresa che permette di zoomare, ruotare, fermarsi 
durante l'azione 


® “Sistema morale” avanzato che riflette lo stato psicologico delle truppe. In presenza di un morale basso, avremo una 
reazione di minor efficacia, in presenza di morale alto, potremo effettuare azioni eroiche 


® Due modalità distinte di gioco. ‘“Recruit'’ che offre rapide azioni su 12 livelli & “Veteran” che mette a disposizione una 
esperienza tattica più approfondita basata su una multiforme strategia disposta su 25 livelli con obbiettivi multipli collegati 
tra loro. Entrambe le modalità permettono di rivivere molte classiche battaglie quali Utah Beach e Operation Market Garden 


® Multiplayer fino a 4 giocatori via LAN o GameSpy . Si possono costruire gli eserciti utilizzando sia le truppe filleate c 
dell'Asse attraverso 35 livelli e 4 tipi di gioco 


Completamente in Italiano 
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